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ACIKLAMALAR

KOD 482BK 0161

ALAN Bilisim Teknolgjileri

DAL/MESLEK Veritabam Programalig

MODULUN ADI Nesne Tabanh Programlamada Karar ve Déngu Y apilar:

Mantiksal operatérler vasitasiylasartl: ifadeler ve tekrarl
MODULUN TANIMI islemler gerceklestiren kodlamalar ile bu kodlamal ardaki
hatal arin yonetiminin kazandirildigi bir 6grenme materyalidir.

SURE 40/32
ON KOSUL gmf Tabanli Programlamada Metotlar modultint al mis
YETERLIK Karar ve dongu ifadelerini kullanmak

Genel Amag

Bu modul ile gerekli ortam saglandiginda karar ve déngti
ifadelerini program icerisinde kullanabileceksiniz.

Amaclar

1. Mantiksal operatorleri kullanabileceksiniz.

2. Sart ifadderini kullanarak programin isleyisini
yonlendirebileceksiniz.

3. Dongu ifadeleri ile tekrarli islemler yapabileceksiniz.

4. Kod iceriginde hatalar1 ve 6zel durumlar
yonetebileceksiniz.

MODULUN AMACI

Ortam: Atélye, laboratuvar, bilgi teknolgjileri ortam (
internet ) vb., kendi kendinize veya grupla calisabileceginiz
EGITIM OGRETIM tim ortamlar

ORTAMLARI VE Donanm:

DONANIMLARI Nesne tabanli programlama yazilimim ¢alistirabilecek
yeterlikte bilgisayar, yedekleme icin gerekli donanim (CD
yazici, flash bellek), raporlamaicin yazici, kdgit ve kalem

Modl icinde yer adan her 6grenme faaliyetinden sonraverilen
Olcme araclar ile kendinizi degerlendireceksiniz.

OLCME VE Ogretmen modil sonunda 6lgme araci (goktan segmeli test,
DEGERLENDIRME dogru-yanlis testi, bosluk doldurma, eslestirme vb.) kullanarak
modul uygulamalar1 ile kazandigimz bilgi ve becerileri
Olcerek sizi degerlendirecektir.




GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Su ana kadar adim ¢ok sik duydugunuz ancak kendisiyle yeni tamstiginiz nesne
tabanli programlama mantigi ile onuncu siniftan bu tarafa gdrdiginiz programlama
mantigint bu dersle birlestiriyorsunuz. Sene sonunda bu dersi basardiginizda nesne tabanli
programlamanin gergekten programcilik sektoriine ne biyik avantajlar getirdigini daha iyi
anlayacaksiniz.

Bu modiille programcilik sektoriinde, bilgisayar: bir insan gibi distnddrip 6niine
getirilen birkag secenekten en uygununu secmesini saglayabileceksiniz. Ayni zamanda, aymn
kodlar1 tekrar tekrar yazmak yerine dongiler vasitasiyla bir defa yazip tekrarim
saglayabileceksiniz.

Onuncu siniftan beri su sekilde bir tecrtibe edinmis olmalisiniz: “Hatalarin yonetimi
programin  profesyonellesmesindeki  ilk  adimdir.”  Cunkdl  hatalar  programin
kullamlabilirligini disUrir veya artirir. Hatalarin kontrol altina alinmasi programinizin dogru
bir sekilde kullanilmasini saglayacak, tersi durumda ise programinizin kullanilabilirligini
azaltacaktir. iste bu modiil de aym zamanda hatalarin program igerisinde nasil yonetilecegini
Ogrenmis olacaksimz.






OGRENME FAALIYETIi-1

(AMAC; )

Mantiksal operatorleri program icerisindeki karar ve dongu yapilarinda kullanacak
sekilde 6grenebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

» GUndelik hayatimizda sonucu dogru ya da yanlis olan pek ¢ok onermeyle
karsilasiriz.  Ornegin, meteorolojiden havamn yagisli olup olmayacaginm
sordugunuzda cevap evet ya da hayir olacaktir. Siz de sonucu true (dogru) veya
false (yanlis) olan 6énermelerden 6rnekler bulunuz. Bu 6rnekleri Ggretmeninize

tedim edecek veya sinifta tartisacak sekilde hazirlayimz.

1. MANTIKSAL OPERATORLER

Mantiksal operatorler programlama dinyasinda daha ¢ok Kkarsilastirma amaciyla
kullamlan operatorlerdir. Bilgisayarin karar verme mekanizmasim harekete gegiren
operatérler olarak da bilinmektedir.

Ornegin, “Ogretmenimiz kendi dersinin sinavindan 90 (izeri alan ogrencileri
odullendirdi.” dendigi zaman buradaki mantiksal operatéril 90 Uzeri yani 90'dan biyik
demektir, dolayisiylada BUY UK TUR olarak ifade edilebilir.

Bagka bir 6rnek vermek gerekirse “Beden egitimi dersi 6gretmenimiz voleybol magi
kadrosuna sitnifimizdaki 6grencilerden isminin bas harfi A olmayanlardan secti.” dendiginde,
buradaki mantiksal operatdr isminin bas harfi A olmayanlar yani A’ya esit olmayanlar
demektir ki buda ESIT DEGIL olarak ifade edilir.

Yukaridaki ornekler gibi gercek hayattan pek cok ornekler verilebilir. Bitin bu
orneklerin programlama dilinde nasil ifade edildigi asagida gorulecektir.

Degisken, bir programda kullamlacak verileri gecici bir sire fiziksel bellekte (RAM)
barindiran yapilardir. Boolean degiskenler de program icerisindeki mantiksal bir sonucu
barindiran yapilardir fakat bu degiskenler sadece iki deger alabilir: “True ya da False’dir.
True; dogru, evet, acik gibi anlamlarda; False ise yanlis, hayir, kapali gibi anlamlarda
kullamlir. Yani boolean degiskenlereiki durumlu degiskenlerdir de denilehbilir.



) Ornek: Nesne tabanl programlama dersinden gegebilmek icin gerekli ortalama 45 tir.
Oyleyse soyle bir disinuldiginde ortalama 45'ten blylkse Ogrenci dersten gecmis
olacaktir.

Bir 6grencinin ortalamasi 58 olsun. Bu durumda soyle bir sorgu gelistirilir: Ogrencinin
ortalamasi 45’ ten bllylk mi? Cevap: Evet (Dogru)

Bir 6grencinin de ortalamasi 36 olsun. Bu durumda ise soru ve cevap da su sekilde
olacaktir: Ogrencinin ortalamasi 45 ten biyik mi? Cevap: Hayir (Y anlis)

Y ukaridaki 6rnekte gorildigi gibi yalmz iki degerden bahsedildi. Bu da dogru ve
yanlstir. Iste boolean degiskenler sadece bu degerleri alabilen degiskenlerdir.

Programlama dilinde bir boolean degisken tammlamak su sekildedir:
bool [degisken ismi];
Asagida Resm 1.1'deki drnek incelenmelidir:

static void Main(string[] args)
{

bool sonuc;
sonuc = false;

sole.WriteLine (

Resim 1.1: Boolean degiskenlerin program kodu

Y ukaridaki 6rnek calistirildiginda ekrana asagidaki pencere gelecektir.
[ B C:\Windows\system32\cmd.exe - . |‘:’—‘5‘ki-!] ]

False
Press any key to continue . . . [

Resim 1.2: Boolean degiskenlerin ekran ciktisi

1.1. Boolean Operatorler

Boolean operatorler sonucu dogru ya da yanlis olan hesaplamay1 gerceklestiren
operatérlerdir. Programlama dillerinde pek ¢cok boolean operatdr vardir.

1.1.1. Esitlik veTliskisel Operatorler

Bu operatorler icin belki de en sk kullanilan operatorlerdir denebilir. Esitlik
operatorii, ayn tiirdeki iki degerin birbirine esit olup olmachgini sorgulayan operatordir. iki
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degerin birbirine esit ( = =) olup olmadhg: sorgulanabilecegi gibi birbirinden farkl: (=) olup
olmadig1 da sorgulanabilir.

NOT: Dikkat edildiyse esittir operatorl, yan yana iki esittir (= =) isaretinden
olusmaktadir. Bir de tek esittir (=) isareti vardir ki bu da atama islemleri icin
kullamlmaktadir. Ornegin, a==b yi karsilastinr ve degerler aymysa true degerini Uretir.
Ancak a= b ifadesi, b degerini a’ yaaktarir. Buiki ayrimi iyi yapmak gerekir.

Asagidaki tabloda bu operatorler drneklerle kisaca 6zetlenmistir.

Operator | Anlam Ornek Odiil Puan 90 ise Sonug
== Esittir Puan == 77 False (77 esit 90 m:?)
I= Esit degil (Farkli) | Puan!=77 True (77 farkl: 90 m?)

Tablo 1.1: Esitlik operatorler

Y ukaridaki tabloda gordiginiz gibi hem esit isaretiyle hem de esit degil yani farkl
isaretiyle sorgulama yapil mistir.

Diger sik kullamlan operator cesidi olarak dailiskisel operatorler sdylenebilir. iliskisel
operatérler, bir verinin ayn tirden diger veriden biylk veya kicik olup olmadigin
sorgulamak icin kullanilan operatorlerdir.

Operator | Anlam Ornek Odiil Puan 90 ise Sonug
< Kucuk Puan < 77 True (77 kuctk 90 nmi?)
<= Kuglk veya esit Puan <=77 True (77 kuguk veya esit 90 mu?)
> Buiylk Puan > 77 False (77 biyUk 90 mi?)
>= Buyik veyaesit Puan >=77 False (77 buyik veya esit 90 m:?)

Tablo 1.2: iliskisel operatorler
1.1.2. Kosullu Mantiksal Operatorler

Butun programlama dillerinde birden fazla mantiksal operator kullanilmak durumunda
kalinabilir. Bu durumda bu mantiksal operatérlerin birlestirilerek sonucta yine tek bir
boolean (true veya false) degerinin Uretilmesi gerekmektedir. Iste bu birlesimi saglayan
operattrlere kosullu mantiksal operatdrler denir. Bu operatorler & & simgesi ile gosterilen
“Mantiksal AND” ile || smgesi ile gosterilen “Mantiksal OR” operatorleridir.

& & (Mantiksal AND Operatéri): baglachg: iki boolean degerinin her ikisinin de
“True’ olmasi durumunda “True” degerini Uretir. Bunun haricindeki bitin durumlarda
“False” degerini Uretecektir yani bu operat6riin bagladig: boolean degerlerden sadece birinin
“False” olmasi sonucu da “False” yapacaktir.

Ornek: Bir égrencinin bir dersin sinavindan alabilecesi puan 0 ile 100 arasinda
olmalidir. Dolayisiyla puan degeri mantiksal olarak su sekilde tammlanabilir.

puan >= 0 & & puan<=100 (puan O’ dan buyuk veya 0'a esit olmal:dir, ayn: zamanda
100’ den kiigiik veya 100’ e esit olmalzdir.)
5



Y ukaridaki ifade kodlamaya su sekilde dokulebilir (Bir 6grenci icin belirlenen ders
puanzn:n O ile 100 arasinda olup olmad:g:ni gosteren kodlamad;r.).

static void Main(string[] args)
{
bool PuanGecerliMi;
int puan = 70;
PuanGecerliMi = (puan >= 0) && (puan <= 100):;
_onsole.Writeline (PuanGecerliMi);

Resim 1.3: Mantiksal AND oper at6r U

Bu programda PuanGecerliMi degiskeni puanin O ile 100 arasinda olup olmadigin
gosteren boolean degiskendir. Programa gore bu degisken “True” degerini alirsa (ekranda
true yazarsa) puanin gecerli oldugunu, “False” degerini alirsa (ekranda false yazarsa) puanin
gecerli olmadigin belirtiyor demektir.

Yukaridaki programda puan degiskeninin degeri 70 olarak gorulmektedir.
PuanGecerlimi degiskeni, 70 puamnin O ile 100 arasinda olup olmadigi ekrana asagidaki
resimde gorindiigl gibi yazilacaktir.

B C:A\Windows\system32\cmd.exe |L@}—Z_hj

Resim 1.4: Mantiksal AND oper ator U

Simdi puan degiskeninin degeri 140 olarak degistirilip cikti ekraminin nasil degistigi
gorulsin.

|| (Mantiksal OR Operator 1) ise birbirine bagladig: boolean degerlerinden birinin
“True” olmasi sonucun “True” olmasi i¢in yeterli olacaktir. Sonucun “False” olmasi icin her
iki boolean degerinin de “False” olmasi gerekmektedir.

Ornegin, “Ogretmenimiz, Selim ya da Fatih'i yanina cagirdi.” ciimlesinde iki
ogrenciden birinin 6gretmenin yanina gitmesinin yeterli olacag: belirtilmektedir.

Ornek: Bir dgrencinin bir dersin sinavindan alabilecesi puan 0 ile 100 arasinda
olmalidir. Dolayisiyla puan degeri mantiksal olarak su sekilde tanmmlanabilir (Yukar:da AND
operator i ile yaptiginiz 6rnegi OR operatOrii ile yapimniz.):



Puan < O || puan >100 (puan degiskeninin degerinin O'dan kigik olmas:;, puan
degerinin gecersiz olmas: icin yeterlidir veya puan degiskeninin degerinin 100" den blyuk
olmas puan degerinin gegersizolmas: icin yeterlidir.)

Y ukaridaki ifade kodlamaya su sekilde dokulebilir (Bir 6grenci icin belirlenen ders
puan:n:n O ile 100 arasinda olup olmad:g:n: bulunuz).

static void Main(string[] args)
{
bool PuanGecersizMi;
int puan = 703;
PuanGecersizMi = (puan < 0) || (puan > 100):;
Console.Writeline (PuanGecersizMi);

Resim 1.5: OR operatoru

Programda “PuanGecersizMi” adinda tammmlanan degisken puanin gegerli bir puan
olup olmadig1 bildirecektir. Yukaridaki kodlamada puan degiskenine deger olarak 703
atanmigtir. Program calistiginda soyle bir sorgulama gelistirecektir.

> 703 degeri 0 ‘ dan kigik mi? Hayir (False)
> 703 degeri 100 den blylk mi? Evet (True)

Oyleyse sonugta “True” olacaktir. Ciinkil iki degerden bir tanesinin “True’ olmasi
sonucu da“True” yapacaktir. Asagida ¢ikti ekrant gorilebilir.

|_ - EI}—E?-F

B CA\Windows\system32\cmd.exe

Resim 1.6: OR operator i ¢iktr ekram

1.1.3. Operator Onceligi ve Birlesim Ozelligi

Gundelik hayatta oldugu gibi programlamada da islem onceligi diye bir kavram yer
alir. Oyle yaislem yaparken bilgisayarin rastgele bir yerden baslamasi ayr: verilerden olusan
aritmetiksel veya mantiksal islemlerin dahi farkli olmasina sebep olacaktir. Bu nedenle
matematikten bilinen “islem dnceligi” kavram burada da gecerlidir.

Asagidaki drnek dikkatle incelenmelidir.

isem=3+5*9



Y ukaridaki islemin iki farkli sonucu ¢ikarilabilir:

> Birinci Sonug - isem=48
>  1Ikinci Sonug > idem=72

olarak bulunacaktir. Adinda islem énceligi denilen olay uygulandiginda tek bir sonug
bulmus olunur. Y ukaridaki islem, islem onceligine gore gergeklestirecek olunursa (agag:daki
gibi bir yol izZleyerek) dogru sonuca ulagilabilir.

> Oncelikle carpmaislemi gergeklestirilir.(5* 9 = 45).
> Sonrada toplamaislemi yapilir. Cikan sonucla (45ile), 3 toplani,
> Dogru sonug bulunmus olunur (isem = 45 + 3 = 48).

Asagidaki Tablo 1.3, operattrlerin tamamimin islem onceligini gostermektedir. Ust
kategoride yer alan operator, alt kategorilerde bulunanlardan dnceliklidir. Aym kategorideki
operatdrlerin 6neceligi ise bu tablodaki birlesim alaminda belirtilen yondeki operattr
seklindedir.

Kategor] Oper ator Aciklama Birlesim

0 Parantez

Birincil ++ Artirma Sol
- Azatma
* Carpma

Carpimsal / Bdlme ol
% Kalam Bulma

ropen I ®
< K Uiglk

Karsilastirma <>= ES%E veya esit ol
>= Bulyuk veya esit

itli = Esit
Esitlik — Eot desil ol
Kosullu mantiksal &Ii& migg g g D o

Tablo 1.3: islem onceligi



e UYGULAMA FAALIYETI

Mantiksal operatorleri kullanmz.

islem Basamaklari

Oneriler

> Asagidaki isemile belirtilen

formille belirlenen sonucu bulunuz. | >

(a=16, b=12, c=10)
isem=a+c/(b-c)* 10

Nesne tabanli programlama yazilimi
program size yarchmc olabilir.

> Onceki buldugunuz sonucla simdi
» Ayni islemi parantezleri kaldirarak buldugunuz sonucu
gerceklestiriniz. karsilastirimz(parantezlerin islem dnceligine
olan etkis).
> Alym Islemi carpma (*) Operatordiile » Carpmave boélme operatdrlerinden dnceligin
bolme (/) operatoriind yer hangisi oldugunu anlamaya ¢alisinz
degistirerek gerceklestiriniz. 9 e yacalsiniz.
» Kosullu mantiksal operatdrleri kullanarak

> Islem degerinin pozitif mi yoksa
negatif mi oldugunu bulunuz.

sonucu, dogruysatrue, yanlissafalse olarak
bulunuz.

J—




KONTROL LISTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandigimz beceriler icin
Evet, kazanamadiklariniz igin Hayir kutucuklarina ( X ) isareti koyarak ogrendiklerinizi
kontrol ediniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayrr
Mantiksal degiskenleri tanimladiniz mi?
Boolean operatorleri kullandimz mi?
Esitlik operatorlerini kullandiniz mi?
Tliskisel operatorleri kullandimz mi?
Kosullu mantiksal operatorleri kullandimz m?
Operator Onceligi ve birlesim 6zelligini 6zetlediniz mi?

@UAWNE

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hay1r” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden geciriniz.
Kendinizi yeterli gérmuyorsanmz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Butun cevaplarimz
“Evet” ise “Ol¢gme ve Degerlendirme” ye geginiz.
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Asagidaki sorulari dikkatlice okuyunuz ve dogru segenegi isaretleyiniz.

1. idem=y+x*(y-z)/2

Y ukaridaki formtlde ilk dnce hangi islem uygulanir?

A)y+Xx B)x*y CQy-z D)z/2
2. idem=y+x*(y-2)/2

Y ukaridaki formildex =2,y =10vez=6ise"“idem’ degeri kactir?

A) 4 B) 14 C) 24 D) 34
3. idem=y+x*y-z/2

Y ukaridaki formildex =2,y =10vez=6ise"“ isem’ degeri kag olarak degisecektir?
(NOT: Dikkat edilirse 2. sorudaki formulin parantezi kald:r:Imes halidir.)

A) 27 B) 17 C) 14 D)7
4.  Birfirmaise alacagi personelin tammim su sekilde yapmaktadir:

» Yag1 26 — 33 araliginda (26 ve 33 harig) olan evli erkek veya
» Yas: 25— 30 aral:ginda (25 yas dahil, 30 yas haric) evli bayan

Buna gore bu kosullarin birlesiminden “ True” sonucunu elde etmek icin asagidaki
ifadede bosluklara gelmesi gerekenler hangi secenekte dogru olarak verilmistir?

Sonuc = (yas> 26 .....yas< 33 .... cinslyet == “¢€") ... (yas>= 25 .....yas< 30
.....Cinglyet == “K") ..... MedeniDurum = “ emi”

(NOT: cingyet icin “€” yada“k’, medeni hal icin “evli” ya da “ bekar” ifadelerini
kullanin:z.)

A) &&, &&, ||, &&, || |

B) I, Il &&, |1, I, Il

C) &&, &&, ||, &&, &&, ||
D) &&, &&, ||, &&, &&, &&

5. (1=2 && 5'=7) && (“7" =7 | “ai” 1= “sadih”) || (7 < 12 && 6 <= 8) ifadesinin
aciklamasi asagidakilerden hangisinde dogru verilmistir.
A) False && False || True > Sonu¢ False
B) True && True || True > Sonug True
C) True && Fase|| True = Sonug True
D) True && Fase|| Fase > Sonug True
11



DEGERLENDIRME
Cevaplarimz1 cevap anahtariyla karsilastirimz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayinmz.
Cevaplarinizin tumi dogru ise bir sonraki dgrenme faaliyetine geciniz.

12



OGRENME FAALIYETI-2

(AMA(; )

Sart ifadelerini kullanarak iki farkli kod bloku arasinda segim yapabilecek, bir kosulun
farkl1 degerlerini degisik ifadelerleiliskilendirebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Gundelik hayatimizda bir sarta bagli olarak yaptiginiz eylemleri distininiz ve

Uc¢ adet Ornek veriniz (hafta sonlar1 yagish havalarda sinemaya gitmeyi, yagis
olmazsa da hal1 sahada futbol oynamay: tercih ederim.).

2. SART IFADELERI

Belki de giindelik hayatta en ¢ok kullanilan yapilardan bir tanesidir. Bazen okulda
ogretmenlerden “ Y eterli sekilde ders calismazsaniz sinifi gegemezsiniz.” seklindeki uyarilar,
bazen evde anne ya da babadan “Kardesine iyi davranirsan sana giizel bir bisiklet alacagim.”
seklindeki hatirlatmalarla karsilasilir. Bu gibi durumlarin tamarminda sart ifadeleri ile karsi
karsiya kalinir.

Sart ifadeleri programin akisim yénlendiren gucli bir yapdir. Gindelik hayatta ¢ikan
pek ¢ok secenekten bir tanesi secilmek zorunda olundugunda iyi disintp ondan sonra karar
verilir. Farkli yazim sekillerine ragmen programlama dili icinde farkli seceneklerden en
uygununu secmek icin kullanilan yapilardir.

2.1. IF ifades

Turkge karsiligim “Eger” olarak nitelendirilebilecek if ifadesi, en fazla iki secenekli
durumlar icin kullanilan bir yamdir. Kosulun sonucuna bagli olarak iki farkli kod bloku
arasinda secim yapmak istenildiginde kullanilacak yapidir.

> If ifadesinin sbz dizimi su sekildedir:

if (kogul)
Ffade- 1

Else
[fade - 2

Y ukaridaki yazim kuralina gore kosul dogru (true) iseifade - 1 isletilecek, kosul dogru
degilse (false) ifade — 2 isletilecektir. Asagidaki 6rnek dikkatlice incelenmelidir.
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Ornek: Klavyeden girilen bir sayimn pozitif bir say1 olup olmadigini bulan program
yazinz.

static void Main(string[] args)

{
int sayi;
sple.Write("Savyi giriniz = ");
gsayi = Convert.ToInt32 (Conscle.ReadLine()):
if (sayi > 0)
nsole.WritelLine ("Girilen sayl pozitif"):;
else

nscle.WritelLine ("Girilen sayl negatif"™):;

Resim 2.1: if ifadesi

Y ukaridaki ressimde (Resim 2.1) yer alan kodlama bu drnek icin kullanilacak bir
kodlamadir. Bu kodlamada int tipinde tammlanan bir say: degiskeni degerini klavyeden
amaktadir. Boylece sayi degiskenine gére program yonlendirilmektedir.

Bu programdaki kosul, sayi degiskeninin degerinin O (sifir)’ dan blyik olmasidir. Eger
sayi degiskeni O (sifir)’dan blyukse kosulun sonucu true olacak ve ekrana, “Girilen say:
pozitif” yazacaktir. Aksi hélde yani sayi degiskeninin degeri O (sifir)’ dan kiglkse kosulun
sonucu false olacak ve ekrana “Girilen say: negatif” yazacaktir. Asagida her iki durum
icinde ekran ¢iktilart incelenebilir.

F [ b |
C:\Windows\system32\cmd.exe |ﬂlﬁj

Sayi giriniz = -33 »
Girilen sayi negatif

| ‘£ m
&EEEEEEEEEEEEEEEEEEEE!

Resim 2.2: if ifadesi ¢ikt1 ekram (K osul sonucu: true)

r 3
CAWindows\system32\cmd.exe mlﬁj

Sayi giriniz = 96 -
Girilen sayi pozitif

Resim 2.3: if ifades ¢ikt1 ekram (kosul sonucu: false)
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2.2. Icicelf ifades

Bir programdatek bir if bloku kullanilabilecegi gibi bir if ifadesinin iginde baska bir if
ifadesi de kullanilabilir. Bu kullamimda sinir yoktur. Gerektikce ic ice if ifadelerinin sayisi
artabilir.

Ornek: Bir 6grencinin bir dersten almis oldugu ortalamaya gore égrencinin dersten gegip
gecmedigi bulan programu su kurallara gére kodlanir.

> Ortalama 45 ve Ustilyse 6grenci dersten gegecektir.

> Ortalama 45'in atinda ise 6grencinin sorumluluk sinav notu klavyeden
girilecek ve bu not 45 ve Ustllyse Ggrenci dersten gegecek, bu not 45'in altinda
ise 6grenci dersten kalacaktir.

Bu aciklamal ara gore kodlama su sekilde gergeklestirilebilir:

atatic wvoid Main(string[] args)
{
int ortalama, sorumluluk:
nsole.Write ("Ders ortalamanizi giriniz = ");
ortalama = Convert.ToInt32 (Conscle.ReadLine()):
if (ortalama >= 45)
{

nscle.WriteLine ("Dersten gegtiniz...");

else
{
Console.WriteLine ()
Console.Write ("Sorumluluk sinavi notunuz = ");
sorumluluk = Convert.ToInt32 (Conscle.ReadLine()):
if (sorumluluk >= 45)
onsole.Writeline ("Dexrsten sorumluluk sinav notu ile gegtiniz...");
else

Console.Writeline ("Dersten kaldiniz..."):;

Resim 2.4: igiceif ifadesi kullanim

Yukaridaki Resm 2.4'te gorulen gibi ilk olarak ortalama degiskeninin degeri
klavyeden alinmaktadir. Daha sonra if yapisi ortalama degiskeninin degerine bakmaktadhr.
Bu deger eger 45'ten blylk veya 45'e esit ise ekrana “Dersten gegtiniz” mesajim
yazacaktir. Else boluminde ise kosulun false (ortalama degiskeninin degerinin 45'ten buyik
olmamasi) degerini amasi ile bu kez de klavyeden sorumluluk degiskeni degeri
girilmektedir.

Sorumluluk degiskeninin degeri hemen sonra gelen if blokunda sorgulanmaktadir. Bu
deger 45'ten buylk ya da 45’ e esit ise ekrana “ Dersten sorumluluk ssnav notu ile gegtiniz...”
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yazmaktadir. Sorumluluk degiskeninin degeri 45'in altinda ise ekrana “Dersten kald:niz...”
mesaj1 yazilmaktadir.

Bu kodlamada ayn zamanda kodlar { } karakterleri kullamlarak gruplandirilmstir.
Yani ilk if ifadesinde yazilan kodlar { } karakterleri arasina yazilarak gruplandirilmus, else
boliminde yer aan if blokundaki kodlamalarda ise boyle bir sey sdz konusu olmamistir.
Bunun sebebi sudur: Eger if blokunda yazilan kodlama birden fazla satirdan olusuyorsa bu
kodlama { } karakterleri arasina yazilir. Aksi hélde tek satirdan olusan kodlamada { }
karakterlerini kullanmaya gerek yoktur.

Program calistinldiginda asagidaki ekran ciktilar elde edilebilir:

> Dersortalamasi 45'in altindaise Resim 2.5 ekran ciktisi olacaktir.

r I b |
BN C:\Windows\system32\cmd.exe iﬂ‘ﬁ

Ders ortalamanizi giriniz = 25

Sorumluluk sinavi notunuz = 62
Dersten sorumluluk sinav notu ile gegtiniz...

4 m }

Resim 2.5: i¢iceif ifades ekran ciktist
» Dersortalamasi 45 ve Ustiyse Resim 2.6 ekran ¢iktisi olacaktir.
f | b |
C:A\Windows\system32\cmd.exe EEREER T

Ders ortalamanizi giriniz = 65 »
Dersten gectiniz...

4 m 2

Resim 2.6: i¢iceif ifades ekran ciktist
2.3. If-Elseif ifades

Ikiden fazla kosulun oldugu durumlarda kullanlan yapidir. Boylece boolean deyimleri
iclerinden bir tanes true degerini Uretene kadar basamaklandirilabilir.
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Y azim sekli asagidaki gibidir:
if (kosul-1)
Kodlamalar
elseif (kosul-2)
Kodlamalar
elseif (kosul-3)
Kodlamalar
Else
Kodlamalar

Yazim seklinde de goruldugl gibi herhangi bir kosul true degerini Uretene kadar if
yapilar birbirine baglanabilir. Ayrica en sonda else ifadesi ekrana ¢ikmaktadir. Higbir kosul
true degerini Uretmez ise buradaki kodlamalar isletilecektir.

Asagidaki 6rnek bu anlamda incelenebilir. Bu drnekte, iki sinav ve bir stzli notu
girilen Ogrencinin ortalama puant hesaplanarak bu puamin  nota dondstirilmes
anlatilmaktadir. Ortalamaya gore notlar su sekilde olacaktir:

Ortalama 0 — 24 arasindaise (24 dahil) not = 0

Ortalama 25 - 44 arasindaise (44 déhil) not = 1
Ortalama 45 — 54 arasindaise (54 dahil) not = 2
Ortalama 55 — 69 arasindaise (69 dahil) not = 3

Ortalama 70 — 84 arasindaise (84 déhil) not = 4
Ortalama 85— 100 arasindaise not = 5

VVVVYVYVYVY

Bu ornekte kullamlacak form goruntlsti, Resim 2.7’ de gorundg gibi olusturulur.

a3l Forml =1 (=] -s-:bl

1. Yazh Notu: 2. Yazih Notu: Sozlu Notu:

[ Puan Ortalamasi: [abel5

Not: label7

Resim 2-7: Ogrenci not dénisiimii for m gor iintisi
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Resim 2.7°de ki formdaki kontroller sunlardir: 1.Yazili Notu, 2.Yazili Notu, S6zl{
Notu, Puan Ortalamasi ve Not Label kontrolleri; 1ve 2. Yazili notlar: ile sdzll notuna deger
girmek i¢in textbox kontrolt, Hesaplaise bir buton kontrol G kullanmlmustir.

“Hesapla” butonuna tiklandiginda gerekli islemler yapilarak label5 kontroltinde puan
ortalamasi, label 7 kontrolGinde ise not degeri goruntilenecektir. Her iki durumda “Hesapla’
butonuna tiklandiginda gergeklesecektir. Bu anlamda bu iki durumlu program kodlamast iki
asamada gerceklestirilebilir.

> Ilk olarak butona tiklama olayinda “1.Yazl:”, “2.Yazl:” ve “S6A0”" notlar
toplamp Uce bdllnerek ortalama bulunup yazilacaktir. Bu ilk durum igin
kodlama su sekilde olacaktir:

//1. Durum: Ortalama hesaplaniyor

int yl1, vy2, s, ortalama, not;

vl = Convert.ToIntlé (textBoxl.Text);

y2 = Convert.ToIntlé(textBox2.Text):;

8 = Convert.ToIntlé (textBox3.Text):;
ortalama = (vl + v2 + 3) / 3;

labelS5.Text = Convert.ToString(ortalama);

Resim 2-8: Not déniistim program kodlamas

Resim 2.8deki kodlamada goérdiginiz gibi textboxl, textbox2 ve textbox3
kontrollerine girilen veriler Int16 veri tirine donusturtlerek ilgili degiskenlere aktarilmakta
ve daha sonrada islemle ortalama degeri bulunmaktadir. Bulunan ortalama degeri label5
kontrol inde gorintdlenirken string tiriine donustirilmektedir.

> Ikinci olarak da bu ortalamaya gore dersi gecme notu, else if yapisiyla
bulunacaktir. Buna gore program kodlamasi su sekilde ol acaktir:
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//2. Durum: Not doéniigim iglemi yapiliyor

if (ortalama >= 0 && ortalama <= 24)
not = 0;

elgse if (ortalama >= 25 && ortalama <= 44)
not = 1;

else if (ortalama >= 45 && ortalama <= 54)
not = 2;

else if (ortalama >= 55 && ortalama <= §69)
not = 3;

else if (ortalama >= 70 && ortalama <= 84)
not = 4;

else
not. = 57

label7.Text = not.ToString()

Resim 2.9: Not donusum program kodlamasi

Resim 2.9'da gorinen kodlamada alti adet kosul yer almaktadir. Bu kosullardan
sadece bir tanes true degerini Uretecektir. Kodlamada aym zamanda puan aralik sorgulamasi
yapildigi icin && (AND Operatorll) kullanilmistir. Programin ¢alismast su sekilde ol acaktir:
Hesaplanan ortalama degeri hangi aralikta ise o aralik icin belirtilen boolean ifade true
degerini alacak ve o araik icin belirlenen deger not degiskenine aktarilacaktir. Programi
calistirarak cikti ekram asagidaki Resim 2.10' da gorulebilir.

7

oyl Forml = . - =re

1. Yazlh Notu: 2. Yazih Notu: Sozlu Notu:
48 81 70

Puan Ortalamasi: 66

Not: 3

Resim 2-10: Not dénlsim program ¢iktr ekran

Resim 2.10'da goruldigu gibi “1. Yazl: Notu” 48, “2. Yazl: Notu” 81 ve “ S5z Notu”
da 70 olarak girilmistir. Buna karsilik gelen puan ortalamas: 66 olarak hesaplanmustir. ikinci
duruma gore bakildiginda 66 puamnin hangi aralikta oldugu bulunacaktir. 55 — 69 araliginda
oldugu gorulmektedir. Buradaki not degeri de 3 olarak atanmugtir.
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2.4. Switch ifadesi

Else — if ifadesinin program igerisinde ikiden fazla kosul var ise kullamlan bir yap
oldugunu daha énce sdylenmisti. Bununla beraber else — if yapisinda kosul, siirekli olarak
elde edilen deger yeni degerlerle kiyaslanmaktadir. Swnitch ifadesinde ise elde edilen deger
yeni degerlerle kiyaslanmak yerine eslestigi degere gore kodlar: isletmektedir. Bu durum
aym zamanda programin okunabilirligine de katki yapmaktadir.

Switch ifadesinin yazim kural1 asagidaki sekildedir:

switch (kontrol-ifadesi)
{
case durum-ifadesi-1:
kodlamalar;
break;
case durum-ifadesi-2:
kodlamalar;
break;

I.D”efault;
kodlamal ar
break();

}

Burada kontrol-ifades bir kez degerlendirilir ve esit oldugu “durum-ifadesi” nin yer
adigi case bloku calistirlir. Break ifadesine kadar olan kodlar ¢alistirilir. Bu noktada switch
bloku sonlanarak program switch ifadesinden sonraki satirdan itibaren devam eder. Kontrol
ifadesi hicbir durum ifadesine esit degilse Default bloku calistirilir. Ancak default bloku
istege baglidir. Bu blok olmadiginda program kod blokunu calistirmadan switch blokundan
cikar.

Ornek: Meseki okulda bulunan aanlara ait siflart gériintiileyen program asagidaki
yonergeye goére yapilsin.

> Program ilk calistirilchiginda ekrana asagidaki gibi numaralandirilmis bdlim
listesi gelecektir (Resim 2.11).
Bolimler:

1. Bilisim Teknolgjileri
Siniflar: Anadolu 9-A, Anadolu 10-A, Anadolu 11-A, 10-A, 11-A, 12-A

2. Muhasebe Finansman
Siniflar: Anadolu 9-B, Anadolu 10-B, 10-B, 11-B, 12-B

3. Biro Yonetimi
Siniflar: 10-C, 11-C, 12-C
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r 3
C:\Windows\system32\cmd.exe E=2EC li:;-J

1-Bilisim Teknolojileri A
2-Muhasebe Finansman

3—-Biiro Yonetimi

Segiminiz:2

Resim 2-11: Program calisma ekrani

> Ilgili bolim numaras: secildiginde (1, 2, 3) o bdlume ait siflar alt alta
listelenecektir (Resim 2.12).

fr I |

C\Windows\system32\cmd.exe

1-Biligim Teknolojileri »
2—Muhasebe Finansman
J—Biiro Yonetimi

==

Resim 2.12: Program calisma ekrani

Kodlama bu yonergelere gore yapilacak olursa asagidaki gibi bir kodlama ortaya
cikacaktir.
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static void Main(string[] args)

onsole.WriteLine ("1-Biligim Teknolojileri®™);

Conscole.Writeline ("2-Muhasebe Finansman"):;

Con e.Writeline ("3 o Yonetimi");

Console.Write ("Segciminiz:");

int bolum = Convert.ToIntlé (Conscle.ReadLine()):
12cle.Writeline():

Conscle.WriteLine ("SINIFLARIMIZ:");

switch (bolum)

{

case 1: //biligim teknolojileri

_onscole.Writeline ("Anadolu 9-A"); Console.Writeline ("Anadolu 10-A");

le.WriteLine ("Anadolu 11-A"):
.WriteLine ("10-A"); Conscle.WriteLine("11-A");
onsole.WriteLine ("12-A"):
break:
case 2: //muhasebe finansman
le.WriteLine ("Anadolu 9-B");Conscle.WriteLine ("10-B");

le.WricteLine ("11-B"); Console.WriteLine("12-B"):

case 3: //biro ydnetimi

Co .WriteLine("10-C"):;Console.WriteLine ("11-C");
B le.WriteLine("12-C"):
break:

Resim 2.13: Switch program kodlamasi
Resim 2.13'te ki kodlamada ilk olarak boltmlerin listesi ekrana getirilmistir.

int bolum= Convert.Tolnt16(Console.Readling())

satinyla da klavyeden bolim bilgis amyor. bolum degiskeni aym zamanda switch
ifadesindeki kontrol deyimidir ve bu yapidaki durumlardan bolum degiskenine esit olan
durum ifadesinin bulundugu kod bloku ¢alistiriliyor. Bu kod blokunda da boltime ait sinif
listesi at alta ekrana yazdiriliyor.

Switch ifadesini programlarda kullanmak bircok avantg] saglamaktadir. Ancak bu
ifade her durumda kullanilamamaktadir. Bu ifadeyi kullanabilmek ic¢in bir takim sartlarin
yerine gelmesi gerekmektedir. Asagida bulunabilecek bu sartlar higbir zaman dikkatten
cikarilmaz.

Switch ifadesi kullanmrken dikkat edilecek noktalar:
»  Switchifades yamzcastring veyaint veri tirleriyle kullamlabilir.
> case ifadesinde kullamlan durum degerleri sabit degerler olmalidir. Ornegin,

case 1, case“sinif”, ...vb
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> Farkl1 durumlar icin aym kodlamalar calistirilabilir. Ornegin, asagidaki Resim
2.14'te yer alan kodlamalar incelenmelidir.

private void buttonl Click(object sender, Eventirgs e)
{
string bolum = textBoxl.Text;
int burs = 100;
switch (bolum)
{
case "muhasebe™:
case "biiro":
burs += 150;
break;
case "bilisim":
burs += 200;
reak;
default:
burs += 50;
break;

label3.Text = "Burs Miktari: " + burs + " TL";

Resim 2.14: Farkli durumlar icin aym kodlama

Burada mesleki egitim kurumunda okuyan bir 6grencinin bolimine gore alacag: burs
miktart hesaplanmaktadir. Burada dikkat edilecek nokta hem muhasebe hem de biro
alanlarinda okuyan Ogrencilerin aym burs miktarimt alacagi anlasiimaktadir. Cunku
muhasebe durumu i¢in herhangi bir kodlama yapilmamistir. Dolayisiyla hemen devaninda
bulunan durumun kodlamasi bu durum icin gecerli olmaktadhr.
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Sart ifadelerini kullanarak programin isleyisini yonlendiriniz.

Islem Basamaklar1 Oneriler

» Bir okulun kat yerlesim planim
gosteren kodlamayi else if yapisini
kullanarak yapiniz.

» Nesne tabanli programlamayazilim size
yardimct ol abilir.

» Ekran goruntsi su sekilde ol abilir.

g Form1 B el e S

OKUL KAT YERLESIM PLANI
> Kullanic gormek istedisi kat || KetNumares: 2

numarasin klavyeden girecek ve o
katta nelerin bulunduguna dair listeyi

. . Muhasebe Labaratuvan -
alabilecektir. A10-A SinfiA10-B Sini
10-A Sinfi =
10-B Sinfi
10C Sinfi —

» Resim 2.15: Program ekran goruntusi

» Okul zemin kat hari¢ U¢ kattan » ZeminkaticinO, 1, 2 ve 3 verilerini
olusmaktadhr. kullanabilirsiniz.

» Kullamc var olmayan bir kat » Uyar “Lutfen 0-3 arasinda bir kat numarast
girdiginde uyariimalidir. giriniz...” seklinde olahilir.

» Ayni uygulamayi switch yapisin » Her iki kod ekranini veya programin
kullanarak da gerceklestiriniz. calismasini karsilastiriniz.
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KONTROL LISTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davramslardan kazandigimz beceriler icin
Evet, kazanamadigimiz beceriler icin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi

degerlendiriniz.

Degerlendirme Olclitleri Evet

Hayir

=

if ifadesinde kullanacagimz kosul degiskenini uygun sekilde
tarmladiniz mi?

if yapisinin sart ifadesini dogru bir sekilde yazdiniz mi?

if ifadesini kullandiniz mi?

Ifadeleri gruplamak icin bloklar kullandiz ni?

if ifadelerini basamakladimz mi?

Switch ifadesini kullandiniz m?

Nio|g MW

Switch ifadesinde kullanacagimz kontrol degiskenini uygun
bir sekilde tanimladimz n?

©

Switch ifadesindeki her bir durum ifadesini belirttiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarimizi bir daha gdzden geciriniz.
Kendinizi yeterli gérmiyorsaniz dgrenme faaliyetini tekrar ediniz. Bitin cevaplarimz

“Evet” ise“Olgme ve Degerlendirme’ ye geginiz.
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Asagidaki sorulart dikkatlice okuyunuz ve dogru segenegi isaretleyiniz.

rivate void buttonl Click(object sender, Eventirgs e)
{
if (textBoxl.Text == "") textBoxl.Text
if (textBox2.Text == "") textBox2.Text
int 81 = Convert.ToInt32 (textBoxl.Text):;
int s2 = Convert.ToInt32 (textBox2.Text):
if (s1 < 0) 81 = 81 * -1;
if (s2 < 0) s2 = 82 * =1;
int sonuc = sl + s2;

= nam.
b Ld

non.
b r

label3.Text = "Sonug¢= " + sonuc.ToString():

Resim 2.16: Program kodlari

1'den 4.soruya kadar olan sorular1 yukaridaki Resim 2.16' da yer alan kodlamaya gére
cevaplayiniz.

1 textBox2 kontrolline girilen deger -25 ve textBox1 kontrolt de bos birakilip buttonl
kontrol tine tiklanirsa sonuc degiskeninin son degeri asagidakilerden hangi olur?
A) 25 B) -25 C) 26 D) 24

2. Resim 2.16'da yer alan kodlamaya gore
if (s1<0)sl*=-1;
satin ile yapilmak istenen asagidaki seceneklerin hangisinde dogru olarak ifade
edilmistir?
A) textBox1 kontroliine girilen degeri, sayisal degere donusturdr.
B) textBox1 kontrolUne veri girilmemisse -1 girilmis gibi degerlendirir.
C) textBox1 kontroltine girilen veriden 1 eksiltir.
D) textBox1 kontroltine girilen degeri pozitif degere dontsturlr.

3. Yukaridaki Resim 2.16'da yer alan kodlamayla ilgili asagidakilerden hangi veya
hangileri yanlistir?
I. textBox kontrollerine veri girilmediginde program hata vermez.
I1. Kodlamada mantiksal operator kullamlmamustir.
I11. sonuc degiskeninin degeri textBox1 ile textBox2 kontrollerinin toplamidir.
A) Yanzl B) YanmzIl C)Yamzlll D)Ilvelll

4. Switch yapisinda her bir durum hangi komutlaifade edilir?
A) case B) break C) default D) else
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Asagidaki veri tirlerinden hangi veya hangileri ile tammlanan bir degisken switch
ifadesinde kontrol deyimi olarak kullanilabilir?

I. int

Il. float

I11. string
A) Yanzl B) I vell C) lvelll D) Il velll

Asagidaki cimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, cimlelerde verilen bilgiler

dogruise D, yanligise Y yazinmz.

6. () Switch ifadesinde case ile belirtilen durumlardaki kodlamalar1 sonlandiran komut
“break” tir.

7. () Switch ifadesindeki kontrol deyimi (switch(kontrol-deyimi)), durum ifadelerinden
(case)hichiri ile uyusmuyorsa el se bolimindeki kodlar calisir.

8. () Resim 2-16'daki kodlamaya textBox2 kontrolti bos birakilip buttonl kontroliine
tiklamirsa s2 degiskeninin degeri O (sifir) olur.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastirimz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayinmz.
Cevaplarinizin tumui dogru ise bir sonraki dgrenme faaliyetine geciniz.
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OGRENME FAALIYETI-3

(AMA(; )

Dongu ifadeleri ile tekrarl islemler yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Gundelik yasantinuzda bir sart gerceklesene kadar tekrarlanan islemler vardir.

Ornesgin, sabahleyin kapat dilgmesine basilincaya kadar telefonun alarmi calar.
Gece bdirli saate kadar dizenli araliklarla otobls seferleri vardir. Cep
telefonunda“ Cevap Yok” mesaj1 gelene kadar belirli sayidatelefon calar. Siz de
bir sart gerceklesene kadar belirli sayida tekrar eden durumlara ornekler
bulunuz. Arastirma sonuclarinizi 6gretmene teslim edecek veya sinifta sunacak

sekilde hazirlayiniz.

3. DONGU YAPILARI

Okulda 6gretmenlerin “Bu soruyu yapana kadar siniftan ayrilmak yok.” seklinde pek
cok kez uyarilaryla karsilasiimistir. Sirekli soruya odaklanmaya calisir, dogru cevap
bulunamadiginda tekrar basa doner yeniden yapilmaya calisilir. Iste burada dongusel bir
durum olusmus olur. Stirekli baga donmek dogru cevabn bulana kadar devam eder.

Ogrenme Faaliyeti — 2'de bahs gegen, “ Sartl: /fadeler” bashkli bolimde bir sarta
bagl olarak isletilen kodlama yapisindan bahsedilmisti. Dongusel ifadelerde de bir sarta
baglilik vardir. Ama burada kodlarin isletilmesi stireklilik arz etmektedir.

Ayrica bundan bdyle kullanilacak kodlamalarda yapilacak islemlerin daha kisa bir
sekilde yapilmasi icin bu bélimde yeni operatérier Ggrenilecektir. Bu operatdrler, “Bilesik
Atama Operatérleri” olarak adlandirilmaktadir

3.1. Bilesik Atama Oper atorleri

Aritmetiksel operatorlerle (+, -, /, *) atama operatériinin (=) birlestirilmesi ile olusan
operatorlerdir. Asagidaki toplamaislemine bir goz atilmalidir.

toplam = toplam + 36

Burada toplam degerine 36 ilave edilmistir. Goruldigu gibi toplama (+) operatéri ile
atama operatorl (=) bu sonucu dogurmustur. Yukaridaki ifade calisiyor olmakla birlikte
deneyimli bir programci asla boyle ifadeler kullanmamaktadir. Bunun yerine, bu ifadeyi
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daha da kisatan += seklinde bilesik atama operatoruni kullanmaktadir. Bu ifade gibi
kodlamada bir degere baska degerler ekleme, ¢ikarma,
karsilasilacak ki bilesik atama operatérleri yardimiyla bu islemler ¢cok daha kisa yoldan

yapil abilecektir.

Asagidaki tabloda bilesik atama operatdrleri bulunabilir.

...vb. durumlarla o kadar cok

Islem Basit Atama Bilesik Atama
Toplama deger = deger + say1 deger += say1
Cikarma deger = deger - say1 deger -= say1
Carpma deger = deger * say1 deger *= say1
Bdlme deger = deger / say1 deger /= say1
Kaam bulma deger = deger % say1 deger %= say1
1lartirma deger = deger + 1 deger ++
1 azaltma deger = deger - 1 deger --

Tablo 3-1: Bilesik atama operatorleri

Ornek: Asagidaki Resim 3.1’ de goruinen form hazirlamr. Formda gorildigii gibi iki
adet textbox kontroli mevcuttur: “Say:” ve “Miktar”. Burada yapilacak sudur: “Miktar”
olarak belirlenen textbox kontrollndeki say1 kadar “Say:” olarak belirlenen textbox
kontrolUndeki degeri artirmak veya azaltmaktir. “Artir” butonuna tiklandiginda “Say:”,
“Miktar” degerine gore artacak, “Azalt” butonuna tiklandiginda “Say:”, “Miktar” degerine
gore azalacaktir.

7

E=EERS)

a5l Forml -

BILESIK ATAMA OPERATORU ILE ARTIRMA ve AZALTMA

Say: Miktar:
0 1

[ Adtir J[ Azalt ]

Resim 3.1: Form Goruntust

Kodlama su sekilde hazirlanmalidir:
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private void buttonl Click(obkject sender, Eventhrgs e)

int sayi = Convert.ToInt32 (textBoxl.Text):
int miktar = Convert.ToIntlé (textBox2.Text):
gayi += miktar;

textBoxl.Text = sayi.ToString():

private void button2 Click(cbject sender, Eventirgs e)
{

//Azalt butonu

int sayi = Convert.ToInt32 (textBoxl.Text):

int miktar = Convert.TolIntlé (textBox2.Text):;

sayi -= miktar;

textBoxl.Text = sayi.ToString():

Resim 3.2: Kodlama ekrani
Kodlamada Artir butonu icin buttonl_Click, azalt butonu icin button2_Click olay
yordamlari kullamlmustir. Bu yordamlarda da goruldigu gibi
artirma islemi icin sayi += miktar
azaltma iglemi icin sayi -= miktar
ifadeleri kullanilmgtir.

Ayni ornek yapilarak bilesik atama operatOrlerinin kullammina iliskin uygulama
gerceklestirilebilir.

3.2. While ifadderi

Bir kosula bagl: olarak (kosul sonucu true oldugu sirece) bir takim kodlamalar: tekrar
tekrar calistirmak icin kullamlan donguisel yapidir. While yapisinin séz dizimi su sekildedir:

while (kosul)

Kodlamalar;
Denetim degiskeni glincellemesi (sayag);

}

Kosul degerlendirilir ve sonucu true ise dongu icerisindeki kodlar calistirilir. Déngu
icindeki son kodlamadan sonra tekrar kosul sorgulamir. Kosul sonucu yine true ise tekrar
dongu igerisindeki kodlar cgalistirilir. Kosul sonucu false olana kadar dongu icerisindeki
kodlar calistinilir. Sonug false oldugunda ise while dongusiinden hemen sonraki komuttan
itibaren program devam eder.
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S6z dizimindeki Denetim degiskeni guincellemesi (bu ifade ayn: zamanda sayag olarak
da adland:r:imaktad:r. Clnkl donginin ilerlemes icin strekli bir say:m yap:l makt:r) satiri,
donginin sonsuza kadar tekrar etmesini  engelleyen bir ifadeden olusmaktadir.
DusUndldiginde programlar icerisindeki hichbir déngli sonsuza kadar ¢alismamalidir. Bir
sekilde s6z diziminde ifade edilen kosul sonucu false olacak sekilde ayarlanmali ve dongu
sonlanmalidir. Aksi hélde programda mantiksal bir hata olusacaktir. iste bu islemi yapmak
icin bu satir vazgegilmez olacaktir. While yapisinda, donguyd sonlandirmak icin kullanilan
denetim degiskeni, dongu icerisinde glincel lenir.

Adlinda bakildiginda bu dongldeki kosul ile if yapsindaki kosulun kullanimi
benzerlik gostermektedir. Ancak yine de bir takim yazim farkliliklar vardir. Asagida while
dongustindeki kosul yazilirken dikkat edilmesi gerekenler bulunabilir.

> Kosul, bir boolean ifadeden olusmalidir.

> Kosul, her zaman parantez igerisinde yazilmalidir.

> Kosuldaki boolean deyiminin sonucu ilk esnada false olursa dongudeki kodlar
isletilmez.

Ornek: Ekrana asagidaki Resim 3.3‘te goriindiigii gibi alt alta 1 ile 20 arasindaki 3' (in
kat1 olan sayilar yazdiran kodlama yapilmalidir.

7

BN C:\Windows\system32\cmd.exe l o | & |—$_‘3-]

Resim 3.3: Cikt1 ekram
Dongu kullamimazsa yapilacak kodlama su sekilde olacaktir:

static void Main(string[] args)

onsole.WritelLine (0);
onsole.WriteLine (3);
_onsole.WriteLine (6)
console.WriteLine (9);
console.WriteLine (12):;
le.WritelLine (15);
onsole.WriteLine (18):;

Resim 3.4: Programlama mantigina aykiri kodlama

31



Ay soru while dénguisti ile yapildiginda asagidaki kodlama (Resim 3.5) icin yeterli
olacaktir.

static void Main(string[] args)

{
int sayi = 0;
while (sayi<20)
{

Conscole.WritelLine (sayi):;
sayi += 3:

Resim 3.5: Dongiilerle yapilan kodlama

Kodlama Resim 3.4'te goruldigu gibi yapilirsa aym komut tekrar tekrar yazilmak
durumunda kalinir. Yine de burada toplamda yedi satir yazildi. Clnki 20 ile sinirlandirilmig
bir soruydu bu. Aym soru 20 degil de 100 deseydi ka¢ satir yazilmak zorunda kalinacakti?
Elbette ki dahafazla. Iste bu gibi durumlarin éniine gegmek icin donguiler kullaniimalidr.

Ayni soru Resim 3.5'te goriindigi gibi donglyle yapilsin. Aslinda dongdlerle isin ne
kadar kolay oldugu gorilebilir. while dongusiinde kullamlan kosul, sayi degiskeninin
degerinin 20'den kiclk olmasidir. sayi degiskeninin degeri, 20'den kiicik oldugu slrece
dongu icerisindeki komutlar isletilecektir.

Programin calismasi su sekildedir: sayi degiskeninin ilk degeri O (sifir)’ dir. Program
akis1 while kismina geldiginde kosula bakacaktir. Kosula gore say1 degiskeni, 20"den kicuk
oldugu icin dongliye girilecektir. ilk olarak say: degiskeni ekrana yazdirlacak ve daha sonra
degeri 3 artirlacaktir. Boylece say1 degiskeninin son degeri 3 olacaktir. DOngl sonunda
tekrar kosul sorgulanacak ve kosul true degeri Urettigi icin (sayi < 20 oldugu icin) tekrar
dongideki komutlar sirasiyla isletilecektir. Bu islemler son degere kadar devem edip
gidecektir. sayi degiskeninin son degeri (Resim 3.3'te gorindugli gibi) 18'dir. sayi degiskeni
18 degeri ile tekrar ekrana yazdirilacak ve hemen sonrasinda degeri yine 3 arttirilacaktir.
Bdylece sayi degiskeninin son degeri 21 olacaktir. Déngl sonuna gelindiginden tekrar kosul
sorgulanacak ve kosul false degerini Urettigi icin (sayi < 20 olmadig: ic¢in) dongl
sonlanacaktir.

3.3. For ifadderi

Tipki while gibi bir dongl yapisidir. while déngusiinden en belirgin farki, donginin
baslama, bitis ve denetim degiskeni gincellemesinin dongl basinda yapilmasidir. Bu
nedenle de dongiinin baslangi¢ ve bitis degeri belli ise genelde bu dongl kullamimaktadir.
for ifadesinin sbz dizimi su sekildedir:
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for (baslang:¢ degeri; bitis degeri (kosul); denetim degiskeni glincellemesi)
{

kodlamalar;
}

Oyleyse Resim 3.5 ‘te while donguisil ile yapilan 6rnek bir de asagidaki Resim 3.6 ‘da
gorindigu sekilde for déngusti ile kodlanmalidir.

static void Main(string[] args)

{
for (int sayi = 0; sayli < 20; sayi += 3)
{

Conscole.WriteLine (sayi):;

[

gl

Resim 3.6: For déngisii 6rnek kodlama

Kodlamada (Resim 3.6) gorundigi gibi while dongusiiyle (Resim 3.5) ¢ok fazla fark
olmadig1 gibi baslangi¢ ve bitis degerleri belli olan verilerde for dongustnun kullanilmast
daha mantikldr.

Yukarida da detaylica deginildigi gibi(gerek while gerekse de for dongusiinde)
donginin devam edip etmeyecegi kullamlan kosul (boolean ifade) belirlemektedir. Eger
dongide kosul kullanilmazsa ya da yanlis kullanilirsa bu durumda dongl sonsuza kadar
devam edecek ve program mantiksal bir hataya sebebiyet verecektir. Bu sekilde olan
mantiksal hataya sonsuz dongu ach verilmektedir.

Ornegin kodunuzu Resim 3.6'da gorundigii gibi degil, asagida Resm 3.7'de
goruldugu gibi yazilirsa dongu, sonsuz dongui olmus olacaktir.

static void Main(string[] args)
{
for (int sayi = 0; sayi != 20 ;sayi += 3)
{
Console.Writeline(savyi):;

Resim 3.7: Sonsuz déngi kodlamas

Resim 3.7’ de gorinen kodlamada bitis kosulu olan sayi!=20 ifadesi, déngintin devam
edip etmeyecegini belirleyen ve boolean ifadeden olusan kosul bélimudir. Burada belirtilen
kosul, sayi degiskeninin 20'ye esit olmama durumudur. Yani sayi degiskeni 20’ye esit olana
dek dongu tekrar edecek kodlamada sayi degiskeninin yeni degerini ekrana yazacaktir.
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Adlinda kosul dikkatli incelendiginde sayi degiskeni O'dan itibaren Uger artarak devam
etmektedir. Bu durumda sayi degiskeni hichir zaman 20'ye esit olamayacag icin donginiin
sonlanmasi gibi bir durum olmayacaktir. iste bu durum sonsuz dongii olarak ekrana
cikmaktadir. Bu kodlama caligtirildiginda sayilarin stirekli yeniden giincellendigi asagidaki
gorunttye (Resim 3.8) benzer bir ekranla karsilagilacaktir.

l’.‘:\Windc;~\|'\|rs\$},'stem32\<:ﬁe_l!;"l‘E| L—thJ

Resim 3.8: Sonsuz déngu ciktr ekrani
3.4. Do Ifadeleri

While ve for ifadelerinin her ikisinde de kosul (boolean ifade) dénginin hemen
basinda sorgulanmaktadir. Dolayisiyla belirtilen kosul, true degerini Uretmezse donglideki
kodlar isletilmeyecektir. Oysa do ifadesinde durum farklidir. do ifadesinde kosul (boolean
ifade) donginin sonunda verilmektedir. Bu durum dénginin en az bir defa mutlaka
isletilecegi anlamina gelmektedir.

do ifadesinin soz dizimi su sekildedir:
do
{
Kodlamalar;
While (kosul — boolean ifade)
Daha 6nce while (Resim 3.5 ‘de ki kodlama) ve for (Resm 3.6 ‘da ki kodlama)
dongulerinde kullarilan “0 ile 20 arasindaki 3'Un kat1 olan sayilar1 ekrana yazan program”
ornegi bu kez de do ifadesi ile yapilmalidir.

Kodlama asagidaki Resm 3.9' da gorindigti gibi olacaktir.
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static void Main(string[] args)
{
int sayi = 0;
do
{
Console.WritelLine(sayi)
sayi += 3;
}
while (sayi < 20):;
}

Resim 3.9: do ifadeile kodlama

Resim 3.9'daki kodlamada goruldigu gibi while dongustinden tek farki kosulun
(boolean ifade) dongti sonunda verilmesidir. Kodlamalarda hangi yapr gerekli ise onu tercih
edilmelidir. Eger donginin mutlaka en az bir defa calismast gerekiyorsa do ifadesini
donginin baslangic ve bitis degerleri belli ise for ifades tercih edilmelidir.

3.4.1. Break ve Continue ifadeleri

Dongulerde cok fazla tavsiye edilmemesine ragmen 6zel durumlarda ihtiya¢ halinde
kullamlabilecek ifadelerdir. Break komutu, switch ifadesinde kodlamay: bulundugu yerde
bitirmek igin yani kodlamay1 kesmek icin kullamilmisti. Dongulerdeki kullamm alan da bu
sekildedir. Break komutu, dongtiden gikmak icin kullanilan bir komuttur. Isleyis, dongtiden
sonraki komuttan devam edecektir.

Asagidaki Resim 3.10'da yer aan kodlamaincelenmelidir.

static void Main(string[] args)
{
int toplam = 0;
int sayi;
for (sayi = 0; sayi <= 100; sayi++)

toplam += sayi;
if (toplam > 1000) break:

Console.Writeline ("Denetim degigkenini son dedgeri= " + sayi):;
Console.WriteLine ("---");
onscle.Writeline ("Toplam= " + toplam):;

Resim 3.10: Break komutunun kullanmilmast

Kodlama O ile 100 arasindaki sayilarin toplaminm bulmak seklinde tasarlanmustir.
Programin isleyisi su sekildedir: sayi ve toplam degiskenlerinin ilk degeri O (sifir) olarak
ainmistir. Kosul, say1 degiskeninin 100" den kiiclk veya esit olmasidir. Yani sayi degiskeni
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101 den kiglk oldugu siirece dongudeki komutlar isletilecektir. Dongudeki ilk komut
toplam degiskenine sayi degiskeninin ilave edilmesidir(toplam += sayi). Daha sonraki satir
olan if blokunda sdylenmek istenen sudur: “Eger toplam degiskeni 1000 den buyikse
dongiyt sonlandir.” Adlinda dongl 100'e kadar calisacak sekilde kodlanmig olmasina
ragmen bu satirt (if bloku) gordiigiinde toplam degiskeninin degerine bakilacak ve bu deger
1000'den biytkse denetim degiskeni (sayag) ka¢c olursa olsun donguden cikilacaktir.
Program calistinldiginda asagidaki Resim 3.11' de gérildigi gibi bir ekranla karsilasilir.

7
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Denetim degiskenini son degeri= 45

Toplam= 1835

4 m 3

Resim 3.11: Break komutunun kullamlmasi
Resim 3.11'deki ekran ciktisinda goruldigl gibi denetim degiskeni, 100 degerini
amadan (45 degerinde iken)dtngti sonlannustir.

continue ifades ise déngtideki denetim ifadesinin (sayag) degerini bir sonraki konuma
getirmek igin kullanmlir. Asagidaki 6rnek incelenmelidir.

static void Main(string[] args)
{
for (int savyac = 20; sayac >= 0;sayac--)
{
if (sayvac % 3 == 0) continue;
Console.WriteLine (sayac):;

Resim 3.12: continue ifades kullanim

Yukaridaki Resim 3.12" de gorilen kodlama; 3'Un kat1 olan sayilar hari¢ O ile 20
arasindaki sayilari ekrana yazdirmak icin kullamlmaktadir. 3'Gn kati olan sayilar harig

tutmak icin continue ifadesi kullamlmstir. Asagidaki Resim 3.13'te bu sdylenilen gibi olup
olmadig: gorulebilir.
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Resim 3.13: Continue ifades sonug ekram

Resim 3.13'te goruldigi gibi 0 ile 20 arasinda olup da (18, 15, 12, 9, 6, 3, 0) 3'Un kat1
olan highir say1 ¢ikti ekraminda gorinmemektedir. Dongll icerisinde bir takim degerlerin
isletilmemesi isteniyorsa continue ifadesi kullanilabilir.
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——————(  UYGULAMA FAALIYETI

Dongu ifadeleri ile tekrarli islemler yapimz.

islem Basamaklari

Oneriler

» Klavyeden girileniki say1
arasindaki bitln saylar: toplayan
kodlamay: for dongustni
kullanarak yapiniz.

» Nesne tabanli programlamayazilim size
yardimct ol abilir.

» Program su yénergeye gore
kodlayiniz.

» Kullamc “Birinci Sayr” bolimiine
ilk say1y1, “ikinci Sayr” bolimiine
deikinci bir say1 girecektir.
“Hesapla’ butonuna tikladiginda
iki say1 arasindaki sayilar
toplanarak sonucu “ Toplam”
b6l imiinde goruntil enecektir.

» Ekran goruntsi su sekilde ol abilir:

F | 1
e formd (o & [

iKi DEGER ARASINDAKi SAYILARI TOPLAMAK

Birinci Say: lkinci Say:

Toplam: 0

Program ekran gor tnt st

» Ayni uygulamay: while déngusti
kullanarak yapinz.

» for dongustinde kullandigimz denetim
degiskenini (sayag) kullaniniz ve iki kodlama
arasindaki farklar: inceleyiniz.

» Ayni uygulamayi do dongusu
kullanarak yapiniz.

» for ve while déngusiinde kullandiginiz denetim
degiskenini (sayag) kullaniniz ve iki kodlama
arasindaki farklar: inceleyiniz.
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KONTROL LISTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davramslardan kazandigimz beceriler icin
Evet, kazanamadiklariniz icin Hayir kutucuklarina ( X ) isareti koyarak ogrendiklerinizi
kontrol ediniz.

Degerlendirme ol¢utleri Evet Hayir
Bilesik atama operattrlerini kullandimz mi?
While donglisuini yazdiniz mi?
While déngusiinin ¢alismasi icin gereken kosulu yazdiniz
mi?
While donglisiindeki denetim degiskenini guincellediniz mi?
For dongusiini yazdinz n?
For dongustiicindeki kosul degerini yazdiniz mi?
For donglsu igindeki artim miktarim yazdimz ni?
Do ifadesini yazabildiniz mi?
Do ifadesindeki kosulu yazdiniz nu?

=

N

w

© ONo g~

DEGERLENDIRME
Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gozden gegiriniz.

Kendinizi yeterli gérmuyorsamz Ggrenme faaliyetini tekrar ediniz. BUtun cevaplarimz
“Evet” ise “Olgme ve Degerlendirme” ye geginiz.
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Asagidaki sorular dikkatlice okuyunuz ve dogru segenegi isaretleyiniz.

private void buttonl_ Click(object sender, EventArgs e)
{
int 8l = Convert.ToIntlé (textBoxl.Text):
int s2 = Convert.ToIntlé (textBox2.Text):;
int s = 1;
int x = 1;
while (x <= 82)
{
s %*= al;
X++;
label3.Text = "Sonug= " + s.ToString():
}

Resim 3.15: Kodlama gor tintsi

r N
ol Forml L =N |ﬁ

Birinci Say: lkinci Say:
2

Sonug=0

(5]

Resim 3.16: Ekran goruntisi

1. Yukandaki Resm 3.15te gorilen kodlama denetim degiskeni (sayag) degiskeni
asagidakilerden hangisidir?
A) X B)s C) sl D) 2

2. Y ukaridaki Resm 3.15 ‘teki kodlamanmin form gorinttisii Resim 3.16 ‘da goruldigi
gibi ise“ Hesapla” butonuna tiklandiginda sonug asagidakilerden hangisidir?
A) 25 B) 7 C) 10 D) 32

3. Y ukaridaki Resim 3.15 ‘teki kodlamanin form goéruntiisi Resim 3.16'da goruldigu
gibi ise “Hesapla” butonuna tiklandiginda x degiskeninin son degeri asagidakilerden
hangisidir?

A)4 B) 5 C)6 D)7
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Dongulerleilgili olarak asagidakilerden hangisi veya hangileri dogrudur?
I. Kodlamaardaki sartli islemleri yerine getiren yapilardir.
I1. Doéngintn ilerlemesi ve sonlanmasi denetim degiskeniyle gerceklesir.
I11. For dongisiinde denetim degiskeni kullamlmamaktadir.

A) Yanzl B) YanmzIl C)Yamzlll D)Ivell

Baslangi¢ ve bitis degeri bilinen tekrarl1 islemlerde kullaniimas: en uygun olan déngti
asagidakilerden hangisidir?

A) while B) for C) do D) switch

Asagidaki dongulerden hangisi icine yazilan kodlar, en az bir kere mutlaka galisir?
A) while B) for C) do D) switch

Asagidaki cimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, climlelerde verilen bilgiler

dogruiseD, yanlig ise Y yazimz

7 () “sonuc*=i" islemi ile* sonuc = sonuc * i” islemi denk islemlerdir.

8 () for dongusiinde, hem kosul hem de denetim degiskeni (kosul) dénginiin basinda
yer almaktadr.

9 () do dongustinde denetim degiskeni donguniin icinde kosul ise dongiiniin basinda
kullamlmaktadir.

10 () Yukandaki Resim 3.15'te yer alan kodlamadaki while satir1 su sekilde
degistirilmistir:
while (x >= s2)
Bu degisiklikten sonra Resim 3.16'da yer alan ekran ¢aligtirildiginda sonug 1 olur.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastirimiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaiyete geri donerek tekrarlayinz.
Cevaplarinizin tumi dogru ise bir sonraki dgrenme faaliyetine geciniz.
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OGRENME FAALIYETIi—4

(AMA(; )

Program kodlamasi esnasinda olusabilecek 6zel durumlara dikkat ederek hatasiz
programlar yazabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

>

Gundelik hayatimizda bir takim olumsuzluklarla karsilasmamak icin degisik
onlemler alinz. Ornegin, okula giderken evden cikmadan once gerek kilik
kiyafetimizi, gerekse defter ve kitaplarimizi kontrol ederiz. Cunki kilik
kiyafetimiz diizgiin olmaz ise okul idaresinden tepki aliriz. Aym sekilde o giin
hava yagacak gibiyse ona gore giyinir ve semsiyemizi alirniz. Aksi hdlde yagmur
atinda kalabilir ve idanabiliriz. Sizler de bu sekilde hayatimizda
karsilasabilecegimiz 6zel durumlaraait ¢ adet yaziniz.

Arastirma sonuclarimz 6gretmene teslim edecek veya sinifta sunacak sekilde

hazirlayimz.

4. HATA AYIKLAMA

Program calisirken hemen hemen her asamasinda hatalar meydana gelebilir. Kod
parcalarinin her zaman beklenildigi gibi calisacagindan emin olmak oldukga zordur. Bu
hatalar kisiden kaynaklanabilecegi gibi kisinin disindan da kaynaklanabilir. Bilgisayara bir
program kuruldugu disintilsiin. Cok gerekli bir program olsa da sirekli programda hatalarla
karsilasilirsa ne kadar gerekli olursa olsun, bir daha bu program kullaniimak istenilmez.
Oysa programin hatalarn giderilmis, hata verdiginde hatamn nedeninin ne oldugu
styleniyorsa elbette ki bu programi kullanmak kisiye daha yakin gelecektir. O nedenle de
hatalarin programdan ayiklanmasi son derece énemlidir.

4.1. Try - Catch Bloku

Hatalar yakalamadan bir program yazilarsa yukarida da acikca belirttigimiz gibi
insanlar bu programi kullanmak istemez. Asagidaki Ornek, hatalarin bir program: ne héle
getirdigine cok giizel bir 6rnektir.

Ornek: Klavyeden girilen iki say1y: toplayip sonucu ekrana yazan kodlama yapilmalidir.

Programin form gorintiist asagidaki gibi olsun.
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@ T B
a) Forml @M

TOPLAMA iSLEMi

Birinci Say: ikinci Say:

Sonug: 0

Resim 4.1: Toplama islemi ekran gor iintisi

Programin ¢alismast su sekilde olacaktir: iki say: girilecek ve “Hesapla’ butonuna
tiklandiginda “ Sonug” bolimiinde iki sayinin toplam gikacaktir. Ornegin kullamcr ilk sayiy
girdi fakat ikinci sayiyr girmedi. Normal olarak distnuldiginde ikinci sayr otomatik sifir
olmalidir. Dolayisiyla da “ Sonug” bolimiinde ilk sayr gorinmelidir. Simdi asagidaki Resim

4.2 incelenmelidir. Boyle bir durumda yazilan program bu resimde gorindigi gibi bir hata

ile karsilasacaktir.
@ WindowsFormsApplicationl (Debugging) - Microsoft Visual Studio SN
Eile s Edit @l Forml (‘l’amtVerrniyor)r“ . lfp
- = = 3 EE|I=E S 4
| TOPLAMA ISLEMi
: ) e : S
Process: [43: Biinci Sap: ingi Sap: I_\.__|Sta|:|n(l7rame: WlndowsFormsApleca{lorﬂl T -
Forml.csé ||| _ ~ 3 |Properties >0 x
e 452 =
“I$ WindowsF{)| |fick{object sender, EventArgs e)
L E E 2 e)

int sl = Convert.
Einr. =2 = Convert.
_~—"1abel3.Text = "Sonug: °
-~ 1
1. FormatException was unhandled

Girig dizesi dogru bigimde degildi.

L°_| Troubleshooting tips: jon Ex... |jﬂ Properties

Aot | Make sure your method arguments are in the right format. - -
N: When converting a string to DateTime, parse the string to take the date before putting each variable into the DateTime object. =]
Get general help for this exception. _.'-_ Project
a Search for more Help Online...
# "
— Actions:
[#
View Detail..
Copy exception detail to the clipboard
e »
&1 Autos | =] Locals ié"l]watch 1] g1 Call Sta.. |_'3 Breakp... IﬂComm... '_,jlmrned,.. (5 Output _:‘:&’Elrnr List
Ready Ln21 Coll3 Chl3 INS

Resim 4.2: Hata ile karsilasilms ekran gor iinttisi
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Oysa bu gibi durumlarda ya kullamc ikinci sayiy1 girmes iginde uyariimali ya da
ikinci say1 otomatik olarak sifir ainmalidir. Bu gibi islemler yapilirsa hem programin olur
olmadik yerde kesilmesinin 6nine gecmis hem de kodun daha da profesyonel olmasi
saglanmis olunur. try-catch bloku ile kodu daha saglam bir zemine oturtulabilir ve programin
kullandabilirligi artirilmus olunur.

Try-catch ifadesinin sbz dizimi asagidaki gibidir:

Try
{
Hata olmad:g: slirece calisacak kodlar;

}
Catch (6zel durum)

{
Hata olustugunda ¢alzsacak kodlar;

}

Y ukaridaki sbz diziminde goruldugl gibi normal kodlar: try bolumiine, herhangi bir
hata olustugunda ise bu gibi durumlar1 yakalamak icin de catch bolimine yazilmalidir.
Buradaki 6zel durum ise hatanin nedenini yakalamak icin kullanilan bir ifadedir.

Oyleyse hatalarin oniine gegmek igin try-catch yapisimin yukaridaki ornekte nasil
kullamldigr asagidaki Resim 4.3 ‘te incelenmelidir.

private void buttonl Click(ocbject sender, Eventlrgs e)
{
try
{
int sl = Convert.ToIntlé (textBoxl.Text):
int 82 = Convert.ToIntlé (textBox2.Text):
label3.Text = "Sonug: " + (sl + s2);
}
catch (Exception hata)
{
labelS5.Text = "Hata! " + hata.Message;
3

Resim 4.3: Try-catch yapisinin kullanilmas

Bdylece program kodu hatalara karsi bir dncekine gore daha saglam bir yapiya
kavusmus oldu. Resim 4.3'teki kodlamada goruldugt gibi programin normal kodlamas try
bolumiine, hata olustugunda ¢alismast gereken kisim ise catch bolumine yazilmistir. Catch
béliminde olusan 6zel durumu yakalamak icinse Exception (6zel durum) tlrinde hata
ifades tammlanmustir. Olusan 6zel durum ile ilgili her tarlu bilgi bu ifadeye atanmis
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olacaktir. Bu ifadede Resim 4.3'te goruldugu gibi label5 kontrolline aktarilmaktadir.
Programin calismast asagida goruldigi gibi olacaktir.

(nf Forml - B ‘ l': ‘ = l-!‘f-i-r

TOPLAMA ISLEMI
Birinci Say: ikinci Say:

452

Sonug: 0

Hata! Giris dizesi dogru bigimde dedgildi.

Resim 4.4: Ozel durumun yakalandigi ekran gor intisi

Y ukaridaki Resim 4.4'te goruldigi gibi program ikinci sayr girilmemesine ragmen
rastgel e kesilmemis ve kullamciya olugan hatanin nedeni bildirilmigtir.

4.2. Birden Cok Catch Bloku

NET Platformu tarafindan saglanan 0zel durum kitliphanes oldukga kapsamiidir.
NET Platformunda bir¢ok 6zel durum tanimlanmustir ve yazilan herhangi bir programda bu
6zel durumlarla karsilasma oram son derece yiksektir. Ornegin, yazilan bir programda
Resim 4.2'deki gibi metinsel veriyi sayisal bir veriye donustirme 6zel durumu ile
karsilasilabilir. Bunun yamnda int16 veri turine sahip bir degiskene int32 kapsamindaki bir
veriyi (overflow, tasma hatasi) atama gibi bir 6zel durumla da karsilasilabilir. Bunun gibi
dahabirgok 6zel durumla karsilasma durumu sz konusudur.

Karsilasilan her bir 6zel durum icin ayr1 ayn try-catch bloku yazmak elbette son

derece mantiksizdir. Bunun yerine aymi try-catch blokunda farkli catch bdlumler
kullanlabilir.
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Birden ¢ok catch bloku icin soz dizimi asagidaki gibidir:
Try

Hata olmad:g: siirece calisacak kodlar;
}Catch (6zel durum-—1)

Ngili hata olustugunda calzsacak kodlar;

}
Catch (6zel durum—2)

{
Nlgili hata olustugunda calzsacak kodlar;
}

En sik kullanilan Ug 6zel durum asagida yer almaktadir.

> FormatException: Sayisal veri turtne sahip bir degiskene bir harf girilmes
veya atanmast

> OverflowException: Bir degiskene atanan veya girilen sayi, degiskenin
tammlandig: veri tlrinln alabilecegi araligin disinda kalmasi

»  ArgumentNullException: Sayisal veri tlrine sahip bir degiskene null degerini
atamak

Ornegin Resim 4-3'teki kod, asagidaki Resim 4.5'teki gibi birden gok catch bloku
haline getirilmelidir.

private void buttonl_Click(object sender, Eventihrgs e)
{
try
{
int sl = Convert.ToIntlé (textBoxl.Text):;
int 832 = Convert.TolIntlé (textBox2.Text):;

label3.Text = "Sonug: " + (31 + s2);
labelS5.Text =

.
.

3
¥

catch (FormatException fhata)
{

label5.Text = "Hata! Liitfen alanlara sayisal veriler giriniz...";
catch (OverflowException ghata)
{

label5.Text = "Hata! Alanlara ¢ok biliyik sayilar giriyorsunuz...";
}

et

Resim 4.5: Birden ¢ok catch bloku kullanimi
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Resim 4.5'te goruldugi gibi her bir 6zel durum igin ayr1 catch bloklart kullamlmustir.
Her 6zel durum icinde kullamci ayri uyariimistir. Bu kod calistirildiginda asagidaki Resim
4.6'daki gibi bir ekran ¢iktisi ile karsilasilir.

r
o5 Forml == &

TOPLAMA ISLEMI
Birinci Say: ikinci Say:

5544554 52

Sonug: 0

Hata! Alanlara gok buyuk saylar giryorsunuz...

Resim 4.6: Birden ¢ok catch blokunun ¢alismasi

Resim 4.6 ‘da goruldugt gibi “Birinci Say:” alamna int16 veri tlrinden daha buydk
bir say1 girildigi icin overflow hatasi olusmustur. Kodlamada da bu hata yakalandig: icin
ekrana “HATA! Alanlara ¢ok blyik say:lar giriyorsunuz...” seklinde uyar: gelmektedir.

Akla su sekilde bir soru gelebilir: “Her iki 6zel durumda ayn: anda meydana gelirse
hangis calzsacaktir?” Kodlamadailk olarak bulunan catch bloku devreye girecektir.

4.3. Denetlenmis Ifadeler

Belirtilen sinirlarin disinda bir say1y: int turiinde bir degiskende tutmak istersek tasma
meydana gelir. Eger -2.147.483.648 sayisindan daha kiclk bir sayr tutulmak istenirse
underflow, 2.147.483.647 sayisindan biyUk bir say1 tutulmak istenirse overflow durumu
olusur. Gendl olarak her iki durum da overflow olarak adlandirilmaktadir. Varsayilan olarak
programlama dili derleyicisi tasma problemlerinde yanlis deger Ureten bir yapiya sahiptir.
Resim 4.8'deki gibi bir gérinime sahip olan form icin asagidaki Resim 4.7’ de goruldigu
gibi bir kodlama yapilir.

private void buttonl_Click(object sender, Eventirgs e)
{

int 8l = Convert.ToInt32 (textBoxl.Text):;

int 82 = Convert.ToInt32 (textBox2.Text):

int s = s1 * 82;

label3.Text = "Sonug¢: " + s.ToString():

Resim 4.7: iki sayimin toplanmasi icin kullamlan kodlama
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Boyle bir kodlama calistinldiginda asagidaki ekranda yer alan veriler girilerek
“Hesapla” butonuna tiklanir.

r"f Forml E=e |_-ZH1

CARPMA iSLEMi

Birinci Say: ikinci Say:

20000000 5000

. Hesapla Sonug: 1215752192 I
L =]

Resim 4.8: Tasma olusan bir ekran gor Gintsl

Normalde Resim 4.8’ deki sayilarin carpilmasi sonucu 100000000000 sonucu olusmast
gerekirken 1215752192 sonucu olusmustur. iste burada bir tasma meydana gelmistir. Bu
tasmanin 6nlne gegcmek icin iki secenek mevcuttur. Bunlardan ilki programlama dilinin
derleyicisini projelerdeki tasma problemlerine karsi etkin h@le getirerek yanlis sonug
Uretmesi yerine hataile kesilmes saglanabilir. Tkinci secenek ise checked ifadesiyle kodlama
esnasinda bu iglemi yapmaktir.

Ilk segenek icin su adimlar uygulanir: Programda Project meniisiinden Projeniz
Properties segenegi secilir (Projeniz, projenin adidir.). Proje dzellikleri iletisim kutusunda,
Build sekmesi tiklamr. Sayfamin sag alt kdsesindeki Advanced digmes tiklanir. Advanced
Build Settings iletisim kutusunda, Check for arithmetic overflow/underflow onay kutusu
isaretlenir. Bundan bdyle projeniz tasma problemine kars: etkin héle gelmis olacaktir.

fkinci segenek ise bu isi kodlamayla gerceklestirmektir. Eger proje 6zeliklerindeki
Check for arithmetic overflow/underflow secenegi isaretli degilse ve programin yanlis deger
Uretmesi istenmiyorsa bu durumda checked ifadesi kullamimalidir. Simdi Resim 4.7’ de yer
aan kodlamay: asagidaki Resim 4.9'da goruldugii gibi yeniden yapilir.
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private void buttonl_Click(object sender, Eventirgs e)
{

int 8l = Convert.ToInt32 (textBoxl.Text):

int 82 = Convert.ToInt32 (textBox2.Text):

int s;

checked

{
s =81 * 82;

i
label3.Text = "Sonug¢: " + s.ToString():

Resim 4.9: checked ifadesi ile tasma problemini etkin hale getiren kodlama

Resim 4.9 da yer aan kodlamaya gore programin calismast esnasinda checked
blokunda yer alan aritmetiksel islemde tasma oldugunda, program hata verecektir. Burada
yapilan sudur: Programdaki bazi kodlar, olusabilecek tasmalardan dolayr hatali sonuclar
uretilmesinin 6nune gecilmistir. Simdi tekrar program calistirilir ve Resim 4.8'de girdiginiz
degerler tekrar girilir. Programin kesilerek hata verdigi gorilecektir. Eger programin hata
sirasinda kesilmesi istenmiyorsa try-catch bloku kullamlarak hata yonetilebilir.

Bazi durumlardaise programin tasma hatasi vermesi yerine, ne olursa olsun bir sonug
uretmesi sizin igin 6nemli olabilir. Boyle bir sonucu almak icin proje 6zelliklerindeki Check
for arithmetic overflow/underflow segeneginin segili olmamasi gerekmektedir. Eger bu
secenek secili ise bu durumda unchecked ifadesi ile yanlista olsa bir sonug ainabilir. Resim
4.7'de yer dan kodlardaki aritmetiksel islemde, olusan tasmadan dolay: hata adigimz
dustinerek bu hatamin alinmamasini saglayabilirsiniz. Aritmetiksel islemi unchecked ifades
ile denetim disina ¢ikararak bu islemi gerceklestirebilirsiniz. Simdi Resim 4.7'deki kodu
asagidaki sekilde yeniden yaziniz.

private void buttonl Click(object sender, Eventirgs e)
{

int 81 = Convert.ToInt32 (textBoxl.Text);

int s2 = Convert.ToInt32 (textBox2.Text);

int s

unchecked

{
8 =8l * s2;

label3.Text = "Sonug: " + s.ToString():

Resim 4.10: unchecked ile denetim ifadesi

Resim 4.10'da gorlldiglu gibi kodlamadaki aritmetiksel islem denetim dist
brrakilmistir. Boylece aritmetiksel islemde meydana gelebilecek bir tasmada program hata
vermeyecek, yanlis da olsabir sonug tretecektir.
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4.4. Denetlenmis Deyimler

Checked ve Unchecked ifadelerini, parantez icinde yazilmug bir tam say1 deyiminin
basinda kullanarak bu tir deyimlerdeki tasma denetlemek icin de kullanilabilir. Ornegin,
Resim 4.9’ da gériinen kodlama asagidaki gibi yeniden yazilmalidir.

private void buttonl Click(object sender, Eventirgs e)
{
int sl = Convert.ToInt32 (textBoxl.Text);
int 82 = Convert.ToInt32 (textBox2.Text):;
label3.Text = "Sonug: " + checked(sl * s2).ToString():

Resim 4.11: checked ifadesinin denetleyen deyim olarak kullaniimas

Resim 4.11'deki kodlama yazildiktan sonra calismasinin Resim 4.9'da yer alan
kodlamadan herhangi bir farkimin olmadigi gorilecektir. Burada da aym sekilde parantez
icinde olan aritmetiksel islem sonucu olusacak tasmalar, denetimli héle gelmis olmaktadhr.
Ayni sekilde Resim 4.10'da yer adan kodlama da asagidaki kodlamayla ayni gorevi
gormektedir. Bu kodlamay: yaparken proje ozelliklerinde yer alan Check for arithmetic
overflow/underflow segeneginin secili olmasi gerekmektedir.

private void buttonl Click(object sender, Eventirgs e)
{
int sl1 = Convert.ToInt32 (textBoxl.Text):;
int s2 = Convert.TolInt32 (textBox2.Text):;
label3.Text = "Sonug¢: " + unchecked(sl * s2).ToString():

Resim 4.12: unchecked ifadesinin denetleyen deyim olarak kullaniimas

Resim 4.12'deki kodlamada yer alan carpma islemi artik denetimsiz hdle gelmistir.
Dolayisiyla calisma aminda islem sonucunda herhangi bir tasma meydana geldiginde
program hata vermeyecek, sonug yanlis da olsaislem devam edecektir.

Checked ve unchecked ifadeleri, tam say1 olmayan aritmetiksel islemleri denetlemek
icin kullanamazsiniz. Bu ifadeler sadece int ve long veri tirleri icin kullanilabilir.

4.5. Ozel Durumlar

Programlama dili, programinizin ¢alismast esnasinda olusabilecek hatalara kars: pek
cok 6zel durum icermektedir. Bircok durumda bu 6zel durumlardan birinin ¢zel duruma
uygun oldugu gorilecektir. Ornegin, “ Denetlenmis Deyimler” bolimiinde sayisal islemlerde
meydana gelebilecek tasmalardan konusu gecmisti veya “Birden Cok Catch Bloku” baglikli
bélimde FormatException hatasindan bahsedildi. Bu gibi hatalar sistem tarafindan taminan
hatalardir. Ancak bazi programlarda belirlenebilecek 6zel durumlar olusabilecektir. Bu gibi
6zel durumlar icinde programlama dili kendi icerisinde pek cok 6zel durum kullanima
sunulmaktadir.
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Ornegin, yapilan bir programda kullanicrya sunulan ic segenekten birinin secilmesi
istendi (1, 2 ve 3 gibi). Ancak kullamci bunlar disinda bir segenegi secti (6rnek 4 gibi). Bu
durumda kullanici programda mantiksal bir hata olusmasina sebep olmustur. Dolayisiyla bu
durumun kullaniciya bildirilmesi gerekmektedir. Bunu yapabilmek icin asagida sbz dizimi
gorunen kodlama incelenmelidir.

Switch(secenek)
{
Case 1:
Islemler;
Case 2:
Islemler;
Case 3:
Islemler;
Defaullt:
throw ArgumantOutOfRangeException(“ Yanlzs secenek” );
}

Bu kodlamada gértlen gibi kullanici 1, 2 ya da 3 * Un disinda bir secenek secildiginde
“Yanlis segenek” mesajiyla uyarilacak bir 6zel durum olusturulmustur. Programci olarak
bundan sonra yapilacak sey ise bu hatay: catch ile yakalayip kullamc uyariimaktir. Ozel
durum olusturmak i¢in kullanilan sz dizim asagidaki gibidir:

throw new exception();

Yukarida soz diziminde de goérilen 6zel durum olusturmak icin throw ifades
kullamlmalidir. Bu ifade ile 6zel durum olarak belirlenen islemler, kodlamada meydana
gelen normal hatalar gibi catch ifadesi ile yakalanabilir.

Asagida programciya has baska bir 6zel durum iceren bir érnek kodlama bulunacaktir.
Bu drnek, klavyeden girilen iki say1 arasindaki islem, yine klavyeden girilen islem tirine (+,
-, *, I) gore gergeklestiren basit bir hesap makinesi 6rnegidir.

Ornegin, form goriintiisii asagidaki Resim 4.13'te gorildiigli gibi olacaktir. Bu formda
gorildugu gibi “Birinci Say:” ve “/kinci Say:” kisimlarina girilecek iki say1 arasinda,
“Operator” kismina girilen karaktere gore (+, -, *, /) islem yapan bir kodlama olacaktir.
Ancak burada “Operattr” alamna bizim belirlenen karakter disinda da karakterler girilebilir.
Iste bu durumun éniine gegmek icin 6zel durum tanimlamas: yapilacaktir.
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(Fs) Form1 l’ﬂ‘@lﬁ
= il

BASIT HESAP MAKINESI UYGULAMASI

Birinci Say: Operator ikinci Say:

Resim 4.13: Hesap makinesi uygulamas: form gor inttist

Resim 4.13'teki form goruntusiine gore asagidaki gibi bir kodlama yapilabilir. Bu
kodlamada da gorulebilecegi gibi sartli dallanmayapisi icin switch yapisi kullanilmistir.

private void buttonl Click(object sender, Eventirgs e)
{

string islem = textBox2.Text;

int s1 = Convert.ToInt32 (textBoxl.Text):;
rt.ToInt32 (textBox3.Text);

int 82 = C
int sonuc = 0;

switch (islem)
{
case "+":
sonuc = sl + s2; break:
case "-":
sonuc = sl - s2; break;
case kg
sonuc = s1 * s2: break;
case "/":
sonuc = s1 / s2; break:;
default:
throw new InvalidCperationException

("HATA! iglem olarak +, -, %, / segebilirsiniz.");

label5.Text = "Sonug: " + sonuc.ToString():
}
catch (Exception hata)
{
labelé6.Text = hata.Message;
}

Resim 4.14: Programa gore 6zel durum olusturma

Resim 4.14'te gorilen kodlamada 6zel durum olarak InvalidOperationException
(Gegersiz Islem istisnasi) 6zel durumu kullanilarak hata tammmlamast yapilmistir. Kullamct
belirledigi karakterler (+, -, *, /) disinda bir karakteri “Operatér” alamna girdiginde; “HATA!
Islemolarak +, -, *, / secebilirsiniz.” hatasi ile karsilasacaktir. Cuinkii olusturulan 6zel durum
aym zamanda catch ifadesi ile yakalanmaktadir. Asagida boyle bir ekranla karsilasma durum
gordlebilir.
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[ T B
os Forml = e

BASIT HESAP MAKINESI UYGULAMASI

Birinci Say: Operator ikinci Sap:
25 ab 52

Sonug: 0

HATA! iglem olarak +, -, *, / segebilirsiniz.

(<

Resim 4.15: Ozel durumu catch ile yakalama ekram

4.6. Finally Bloku

Bir kodlamada bir 6zel durum olussa da olusmasa da ifadenin her zaman c¢aligtigindan
emin olmanin yolu onu bir finally blokunun icine yazmaktir. Finally bloku, bir try blokundan
hemen sonra ya da try blokundan sonraki son catch blokundan hemen sonra ortaya ¢ikar.
Program finally blokuyla iligkili try blokuna girdigi slrece finally bloku her zaman
calisacaktir.

finally blokunun s6z dizimi asagidaki gibidir:

try
{
Hata olusmad:g:nda cal:sacak kodlamalar;
}
catch(hata yakalama)
{
Hata olustugunda ¢alzsacak kodlamalar;
}
finally
{
En son calisacak kodlamalar;
}

Y ukaridaki soz diziminde de goruldugu gibi program, try blokuna girdiginde 6ncelikle
burasi calisacaktir. Eger buradaki kodlarin ¢alismasi amnda bir 6zel durum olusursa catch
blokunda bu 6zel durum yakalanacak ve catch blokundaki kodlar ¢aligacaktir. En sonunda da
finally blokunda yer alan kodlar calisacaktir. try blokundaki kodlarin galismasi aminda
herhangi bir hata olusmazsa catch bloku atlanacak ve finally bloku calisacaktir. Kisacasi
finally bloku her durumda calisacaktir. finally bloku bu anlamda daha ¢ok, olusturulan
nesnelerin bellekten temizlenmesi, acilan dosyalarin kapatilmasi, veri tabam baglantisinin ve
nesnelerinin kapatilmasi, formda yer alan kontrollerdeki verilerin temizlenmesi gibi islemler
icin kullanilan bir bélGmdar.
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Ornek: Asagidaki Resim 4.16'da yer alan form goriintiisiine gore klavyeden girilen iki
say1y1 carpip sonucu “ Sonug” aamnda gérintileyen ve hesaplama isleminin sonunda her iki
textbox kontrol tindeki say1y1 temizleyen kodlama yapilmalidir.

5! Forml C=rh=n X
CARPMA ISLEMI
Birinci Say: ikinci Say:

Resim 4.16: Carpma islemi form gor intiist

Ornekte kontrol temizleme isi oldugu icin bu isi finally blokunda yapilmalidir. Buna
gore kodlama asagidaki sekilde yapilabilir:

private void buttonl Click(ocbject sender, Eventhrgs e)
{

int sl = Convert.ToInt32(textBoxl.Text):;

int s2 = Convert.ToInt32 (textBox2.Text);

Try

{
int sonuc = sl * s2;

label3.Text = 81 + " x " + 82 + " =" 4+ sonuc;
}
catch (Exception hata)
{
label5.Text = hata.Message;
3
finally
{

textBoxl.Text
textBox2.Text = "";

LU LY
’

Resim 4.17: Carpma islemi icin yapilan kodlama



m—————{ UYGULAMA FAALIYETI

Kod igeriginde hatalar: ve 6zel durumlar: yonetiniz.

Islem Basamaklari

Oneriler

Klavyeden girilen bir tam sayinin
faktoriyelini alan program
kodlayinz.

» Nesne tabanli programlama yazilim size
yardimci olabilir.

Kullanict “ Say1 Giriniz” bolimine
say1y1 girip “Hesapla’ butonuna
tikladhiginda “ Sonu¢” boliminde
sonucu gorintilenmelidir.

» Ekran goruntisi su sekilde olabilir:

f o5l Forml _ll"“:"’ W=l i& N
FAKTORIYEL ALMA PROGRAMI
Say Giriniz: L Hesapla
Sonug: 1
L —

» Resim 4.18: Program ekran gorintiisii

K odlamada meydana gel ebilecek
hatalar1 yakalayarak gerekli islemleri

yapiniz.

» Hatalar yakalamak veislemek igin try —
catch yapisini kullaniniz.

Resim 4.18' deki formda yer alan
textbox kontrolUne girilecek veriyi,
bos birakilmasina ve karakter
girilmesine kars1 gerekli hata
yakalama kodlamasini yapiniz.

> Iki adet catch ifadesinde
ArgumentNull Exception ve Format
Exception 6zel durum yakalama ifadelerini
kullanniz.

Resim 4.18' deki formdayer alan
textbox kontroltine girilecek say1
pozitif olmalidir. Eger kullamc
negatif bir say1 girdiginde
uyariimalidir.

» throw ifadesini kullanarak yeni bir 6zel
durum olusturunuz.

Aritmetiksel islemleri, say1
tasmalarina kars: denetimli héle
getirin.

» Proje Ozellikleri > Buil Sekmesi > Check for
arithmetic overflow/underflow secenegi ile
yada checked ifadesiyle bunu yapabilirsiniz.

Sonug goruntulendikten sonra
textbox kontrolUnti temizleyerek
imlecin bu kontrole konumlanmasinm

saglayiniz.

» Buislemleri finally blokunda yapiniz.
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KONTROL LISTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandigimz beceriler icin
Evet, kazanamadiklariniz igin Hayir kutucuklarina ( X ) isareti koyarak ogrendiklerinizi

kontrol ediniz.

Degerlendirme Olgiitleri

Evet

Hayir

Kodlamadaki 6zel durumu yakalayip islediniz mi?

Birden ¢ok catch bloku kullandimz mi?

Birden ¢ok 6zel durumu yakaladimz nmi?

Denetlenmis ifadeler yazdiniz mm?

Denetlenmis deyimler yazdimz mi?

Ozel durumlar olusturdunuz mu?

No | g, INE

Bir finally bloku kullandiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarimizi bir daha gdzden geciriniz.
Kendinizi yeterli gormuyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Butin cevaplariniz

“Evet” ise“Olgme ve Degerlendirme’ ye geginiz.
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Asagidaki sorulari dikkatlice okuyunuz ve dogru segenegi isar etleyiniz.

1 Asagidakilerden hangis kodlamalarda denetimli ifade olusturmak icin kullamilir?

A) try B) catch C) throw D) checked

2. Programciya has 0zel durumlar olusturmak icin kullamlan ifade asagidakilerden
hangisidir?
A) throw B) checked C) try D) catch

3. Program icerisinde olusan hatalar1 yakalayarak bu hata ile ilgili bilgileri kullamciya
sunmak i¢in kullanilan ifade asagidakilerden hangisidir?

A) try B) checked C) catch D) throw

4, (FormatException hata) seklindeki tanimlamanin yapildigi bolim asagidakilerden
hangisidir?
A) try B) catch C) checked D) throw

5. Programlardaki aritmetiksel islemlerde meydana gelebilecek tasma hatalarina karsi
kodumuzu korumak icin kullamlan ifade asagidakilerden hangisidir?
A) checked B) tyr C) throw D) catch

Asagidaki cimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, climlelerde verilen bilgiler
dogruise D, yanlisise Y yaziniz.

6. () Kodlamalardaki 6zel durumlar: yakalamak icin birden fazla catch bloku
kullanilabilir.

7. () finally bloku, her try — catch ifadesinden sonra mutlaka kullaniimalichr.

8. () Try —catch bloku kullanildig1 bir programin ¢calismasinda hata meydana
geldiginde bu hatanin gorintilenmesi icin message 6zelligi kullanlir.

DEGERLENDIRME
Cevaplarimz1 cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaiyete geri donerek tekrarlayinz.
Cevaplarinizin tumi dogru ise “Modil Degerlendirme’ye geginiz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular: dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

Boolean degiskenler tammmlamak icin asagidaki ifadelerden hangisi kullanilir?
A) bool B) boolean C) switch D) while

Asagidaki yapilardan hangisi veya hangileri kodlamalardaki tekrarli islemleri yapmak
icin kullanlir?

[ if

. for

[11. switch
A)Yadmzl B) Yamz Il C)lvell D) I velll

break komutuyla islemlerin sonlandirihp yap disina cikilan sart  ifades
asagidakilerden hangisidir?
A) for B) if C) do D) switch

Iki sartin bulundugu bir programda asagidaki yapilardan hangisi kesinlikle
kullarlmalichr?
A) while B) if C)if —ese D) switch

Switch yapisinda, programda meydana gelebilecek her bir durum hangi komutla
ayrilir?
A) break B) case C) continue D) for

Bir programda kullanilan switch yapisindaki default ifadesi icin hangisi dogrudur?
A) Her switch yapisinda olmast gereken bir ifadedir.

B) Kendinden tnceki sartlar gerceklesmediginde calisir.

C) switch yapsinda, biitiin durumlardan dnce degerlendirilir.

D) Switch yapisindan ¢ikmak icin kullanilir.

Bir dongldeki denetim degiskeni (sayag) icin asagidakilerden hangisi veya hangileri
kesinlikle dogrudur?

I. Her donguide olmak zorunda degildir.

I1. Bir dongintn ilerlemesini saglar.

[11. D6ngunin bitis degerinden kicuk olmalidir.
A)Yadmzl B) Yamz Il C) Yamnzlll D) Il velll

Nesne tabanli programlama yaziliminda olusturulan projenin varsayilan 6zelligi
aritmetiksel islemlerdeki tasmalar1 denetleyecek sekilde ayarlanmigtir. Bu projedeki
bir aritmetiksel islemde tasmadan dolay: olusacak hatay: denetim disina ¢cikarmak icin
hangi ifade kullanmlir?

A) catch B) throw C) uncehecked D) finaly

58



10.

Asagidaki eslestirmelerden hangisi dogrudur?
A) throw - sartl1 ifadeler olusturma

B) switch - tekrarl1 islemler gerceklestirme
C) while - 6zel durumlar olusturma

D) catch — 6zel durum yakalama

If yapisi icin asagida yazilanlardan hangisi dogrudur?

I. Her if yapisinda mutlaka elseifadesi kullamimalidir.

1. if yapisi icinde baska bir if yapisi kullanilabilir.

I11. En az iki secenegin oldugu durumlarda kullanilan sart yapisidir.
A)Yadmzl B) Yamz Il C) I, D) I, I

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastirimiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaiyete geri donerek tekrarlayinmz.
Cevaplarinizin timi dogru ise bir sonraki modiile gegmek icin 6gretmeninize bagvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETI-1'iN CEVAP ANAHTARI

1 C
2 B
3 A
4 D
5 C

OGRENME FAALIYETIi-2’ NiN CEVAP ANAHTARI

D

A

C
Dogru
Y anhs
Dogru

O NOO|OTA WIN(EF

OGRENME FAALIYETI-3'UN CEVAP ANAHTARI

1 A

2 D

3 C

4 B

5 B

6 C

7 Dogru
8 Dogru
9 Yanhs
10 Dogru

OGRENME FAALIYETi-4 UN CEVAP ANAHTARI

ON[OOR|WIN(F-
vy]




MODUL DEGERLENDIRMENIN CEVAP ANAHTARI
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